1990が .(; り 1II 巧巧（おり1川1り摊り）巧!)を (； が山を9が-听か5が|:11リ2 11巧.•:神が化物な." r 



日 W2HD 標準装備倉巧リ8涵坏記を PR0-68K 

PurePASCA し/ GNU C/ ソースジェネレータ DIS.X 
X 郎〇邮良 PC-2B 目が旅 S-0S"SW0RD73D CG システム ANGEL 
[soft! 才 一 / ェックス MUSICDRV.X/OPMD.X/ ブロ ツクグ ーム丫 et Another Column 

IbaivikI お別定価 7 邮円 （付録:日’’ gHD) Xlturb 日用コマンドシェルシミュレータ INTEGRALX1 
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I いま、こだわリ統けてきたあるお着がまさじ帰結しようとしていまホグラフィカルユ~ 
ザーインダーフェイス" SX-WINDOW ver . l . o "。 ももろん、 X 68000 じは発:を当かよ,） 
ビジュアルシェルが搭載されていたことはごをじのとおりですが、クオリティグラフィック 
やマルチメディア、マルナタスク対たなど真の意ホでのミ化巧性をま向した關がコン 
七プトからは、私たも自身ものたりなさを禁じ巧なかったことも事実です。しかし、キャラ 
クタユーザーインターフュイス全盛のその時けに、デスクトップの概ををいも早くがり 
入れた先え性は、巧をのインターフュイスのをリタに対する的確な予測に基づくもの 
で、何よりも、トレンディなユーザーの風到巧なミ持によって註巧されています。パーソ 
ナルコンピュータ々《その意咪どおり、個人のためのツールなら、インターフェイスのが 
展は必がです。このウインドウシステムは、おたも X 68000 閒あプロジェクトじ巧わった 
ずべてのスダッフの指巧であり、我務でもあったのです ——。 

ユーザー 本化の揉作巧ホを提供する フル通 面 マル ナウインドウタイプのデスクトッ 
プ(テキスト面/単を4階調+カラー4色。グラフィック面,/カラー65,536を中16を)、が 
感がスクロールバー…こだわりの美学で烏められたユーザーインダーフェイス。イべ 
ント•ドリブン製マルナダスク嫂理によリ巧おの作業を同時に化理できる疑がマルチ 
タスクや入出力装 S の毅をが簡単におこなえる多機能 コントロール パネルを搭載し 
た本がウインドウシステムです。 

‘‘ SX - WINDOW ’’、 このひらかれたわ性は、今もそしてすぐがじ統く時けをもを會し 
たがの萬い「愉しみ」を提供するインターフェイスです。フレンドリー OS Human 68 k は 
ここに、当わの目巧の巧就とみに、将みへ確かなが望を明示したといえるでしょう。さま 
ざまなジャンルへ、抵がりと巧なを窩めるアプリケーション巧ホ、インテリジェントなペリ 
フェラル巧巧;。こうしたトレンドをザ景じ、いま第4世けの X 68000 がデビューしまず。 


諭 




I 


な巨日000 


PERSONAL WORKSTATION 


ザ.ワー 


SUP 巨 R ， EXP 巨 RT，PRO 

クス f ーシヨン。 80 M バイトいードディスク、 SCSI インプーフ王イスを巧 


スを巧準お端。 


SUPER HD 本か十キーポード+マウス•トラックボール 
HD タイプ CZ -623 C - TN (チタンブラック）樣雌伽が498,000門(が別） <6)1 なぶ]••を> 


アートの乐巧。 expert II 本巧 + キーボード十マウス•トラックポール 
CZ -603 C - BK (ブラック） 一 GY (グレー）懷準伽が338,000円(税别） / HD タイプ CZ -(;13 C - BK (ブラック）慷雌伽が448,000円(が別） 


ニュースダングード 。 PRO II 本が+キーボード十マウス 
CZ - G 53 C - BK (ブラック） .- GY (グレー）惊；が伽が285,0001勺（税別） 

HD タイプ CZ - が J 3 C - BK (ブラック） 一 GY (グレー）巧(雌侧化395,000円（悦別） 


巧型カラーディスプレイテレビ（ドットビッチ 0.39 柳 ) 
巧型カラーディスプレイテレビ（ドットピッチ 0.39mm) 
巧型カラーディスプレイテレビ（ドットビッチ 0.31 nw ) 
14型カラーディスブレイ(ドットピッチ 0.31mm) 

14 型力争-デイスブレイ（ドットピッチ a31mm) 


CZ -602 D - BK (ブラック） .- GY (グレー) . 巧ホ価お99.抓0円（チルトスタンド同捆.税別） 

CZ -605 D - BK (ブラック） .- GY (グレー） . 巧ホ価格1 15.000 円（スビーカ ー2 個/チルトスタンド同お•税別） 

02-613 D - TN けタンプラッが - BK ヴラック) - cm ル-)… •巧 ホ価格13日.000円（スピーカ ー2 個/チルにタンド同猫•说別） 

CZ -603 D - BK (ブラック》 .- GY (グレー） . 巧ホ価巧84.800円（チルトスタンド同御.;を別） 

CZ - 说の-日 K (ブラック） 一 GY (グレー） . 巧華価格94.800円（スピーカ ー2 個/チルトスタンド间お•税別） 


巳 X 巨 U — ダースグッズ 


フレゼン h 実施中 


•いま、 EXE を*よりこ•がかのわをがが EXE ショップでX郎000ソトズを W 入されますと、巨 XE を g じ巨X巨 
'トダーズグッズをプレゼントします。巧しくは巨X巨ショップにわ閒いをわせください。 

• また、 X68000 シ IJ- ズをご 畑 入のおをがは、ぜひ臣X臣クラブにご入を <ピさい,， 


かぶかこ化脚してわり主す麻•，もわよびは巧の佈佈こは W 巧化はかまわ 
ておりませんので、ご腑人 (/) 脱 W 巧化がをむ义仏いドクい， 


I お問ぃ含わせは…シャープ ㈱ > 子«巧事截本がシステムがおを典が〒545大极巿阿倚 巧 区 ホ 池巧22ホ22号 狂 (06)621 -1221(大代*).ゾ „ け ぃかい 

巧子がお事誰本が巧な映がシステム事業が巧2巧品企画部〒げ2東巧が巧宿区ホを八巧巧8#他凸 (03)260- U 6 U 大代巧）ろグ玉 iicr^l 



















グラフィックコンノ くータ SXCONV.X 



シゎープ見•が•おフェア 



C ( 

) 

N 

1 

「 

参特集 


が創刊目周年記念 PR □■郎 K 


加 

便利な*ツールあれこれ 


編集部 

51 

リアルタイムパ； C ルゲーム 

Yet Another Column 


泉大か 

52 

音楽演奏関係 

OPMD 这 MUSICDRV 


編集部 

54 

X 郎邮日用 GNU C コンパイラ 

GCC Ver.l. 36.01 


中森章 

56 

ウイルス検出フログラム 

□□CTOR.R 


編集部 

58 

インテリジェントソースジェネレータ 

DIS.X 


を倍広多 

62 

巧話型 GCA システム 

ANGEL 


森山弘が 

郎 

SX-WIND 日 W & キャンバス .X 用 
グラフィックデータコンバータ 


丹明ま 

♦THE SOFTOUCH 

32 

SOFTWARE INFORMATION 
話題のソフ h ウェア 



34 

GAME REVIEW 
王国志 D 


浦川博之 

36 

FAR SIDE MOON 


を子俊一 

38 

グラナダ 


お山な昭 

40 

ワンダラーズ•フロム•イース 


西川を司 

42 

AFTER REVIEW 

ダンジョンマスター/ポピュラス 




ワンダラーズ•フロム•イース 



44 

GRAPHIC REVIEW 

サイクロン ExpressQf 


丹明を 

参特別企画 

102 

第 1 回 OhlX アンケー K 結果大分が大会 


救蓮ま 

109 

創刊日周年記念愛読者特大プレゼント 




<スタッフ> 

•編巧長/前田瓶♦編集/お木章夫太田巧一岡瞒栄子ミ安井研二♦協力/有田隆也中森章 
後な贵斤林一が巧蓮圭岡本浩一が毛内俊巧吉田 K 司が山裕昭巧巧巧智古巧聪村 
田が幸丹明き=おネロ彦長沢巧巧宮 A 巧を子俊一浦川巧之•カメラ/わ山和ち参イラ 
スト/み沢しげる山田请久小栗由香♦アートディレクター/苗村勝巧参レイアウト/元木昌子 


AD GREEN •校正/千巧延巧嫌田洋子 






































♦カラー紹介 


30 

シャープ見•体•験フェア in 東京 


•シリーズ全攜種共通システム 

113 

114 
118 

1巧 
12日 

THE SENTINEL 

リロケータブルフオーマツトの取り決め 

STACK 用ゲーム SQUASH ! 

X 郎〇日日用 S - OS " SWORD " 

戶 C -2 郎 / 卵日1用 S - OS " SWORD ，， 

石上達也 

山田純二 

宮島 巧 

遠な隆 

♦がみちの 

162 

第39回知能機械が論 お茶目な計 g 機たち—— 

マックやめまずか，それとち人間…… 

を田隆也 

164 

猫とコンピュータ第4日回 

FAST でな<ちゃ 

高沢恭子 

♦連載/瓶 rr / 講座/ プ□グラム 

74 

X - 己 ASIC プログラミンク調理実習り 1) 

パズルゲームを作る（前） 

ま大介 

79 

X 6 邮邮マシン語フログラミング Chapter - 日 E 

脱"入門者"のための身辺整理 

村田敏幸 

09 

C 調言語 巧 座戶 RO - 郎 K おお 回 

終わりだからター2ナルなのよ 

祝一平 

94 

新 連載 Pure 戶 ASCAL 

X 郎邮日に戶 ASCAL コンパイラを 

藤井 お 巳-藤木健± 

卵 

追跡レポートこれが SX-WINDOW だ（の 

未来を語るアクセサリ 

ま田幸一 

131 

<予告編> 

八ードウェアエイ乍入門 

=ミ 尺和彦 

134 

Xlturbo 用ディスクち理プロクラム 

INTEGRAL XI 

を 田雅彦 

145 

マシン語カクテル in Z 邮 ’S Bar 第1吕回 

帰ってさたゼンジソフ K 

西川を司 

150 

(で)のシヨートプロぱ一ていその 10 

ちょっとへびい . ? 

古村聪 

154 

Oh!X LIVE in '90 

ナイ S アームズより3□ステージメインテーマ( XI / turbo ) 
悪魔城伝説より Be 良 inning ( X 目邮日日） 

この木なんの木（ X 日邮日日） 

西川舊司 

立川正之 

荘司真吾 


X-OVER NIGHT ……161 
ペンギン情報コーナー…… 1BB 
FILES OhlX ……168 
Oh ! X 巧問箱……170 
STUDIO X ……172 

魚集室から / DRIVE ON / ごめんなさいの〕ーナ ー /SHIFT BREAK / microOdyssey ……17巳 


1990 JUN. 



UNIX は AT&T BE しし LABORATORI 巨 S の OS をです。 

Mach は力ーネギーメロン大半の OS 名です,. 
CP/M,P-CPM,CP/M plus.CP/M-86,CP/M-68K.CP/M- 80 
00,DR-DOS は DIGITAL 旭 SEARCH 
OS/2 は旧 M 

MS-D0S,MS-0S/2,XENIX,MACRO 80,MS C は WCROSOFT 
MSX-DOS はア スキー 

〇卜 9.0S-9/68 孤 0,OS- 9000 .MW G は MICROWARE 
UCSD p-system はカリフォルニア大ザ巧♦を 
Words ね r,Wo 讨 Master は WORDSTAR International 
TURBO PASCALTURBO CiSIDEKICK は BOLAND INTERNAT 
lONAL 

LSI C はし SI JAPAN 
HuBASIC はハドソンソフト 

のな请です。ザの化，ブログラムる. CPU 名は一な 
じるメー カーのを 狩な«です。本文中では" TM ". 
"が’マークは巧だしていません。 

本はじ巧おされたブログラムの著作«はプログラム 
作ぶおじが留されています，著が巧ま上. PDS ヒ明 
記されたらのむか.個人で使用するほかの無巧な W 
は巧じちれています。 


■に告目次 

IAM. 27 

アイツー . 186 

アイテム . 9 

アイビット電子 . 188 

アクセス . 192 

アミュープメント . 20 

アンス-コンサルタンツ . 10 

エスピーエス . 181 

AVC フタバ電機 . 184 

才ーエーランド . 187 

0H 旧 USINESS . 13 

キャスト . 11 

計測技研 .182*183 

光栄 . 189(上） 

エ画堂スタジオ . 191 

ザインソフト . 21 

サザンエンタープライズ…… 179( 上） 

J&P. 表3 

システムサコ厶 . 14-15 

シャープ . 表2•を 4* I *4-7 

ソフトクリエイト . 190 

九十九電機 . 26 

デンキヤ . 185 

日本フアルコム . 19 

パソコンプラザオクト . 22*23 

パーソナルビジネスアシスト . 8 

ビクター音楽産業 . 18 

P&A.24*25 

ホットビィ . 17 

マイクロキャビン . 16 

満開製作所 . 189(下） 

し A0X . 28.29 

ロゴスシステム . 12 



































































SHARP 


クリエイテイブマインドあふれる周辺機器が 



テイスプレイ閲連 


アートツール 


プリンタ 


ファイル 


カラ-ディスプレイテレビ 


カラーディスプレイ 


画な入力 


カラープリンタ 


ドットプリンタ 


-ドディスク 



巧型カラーディスプレイテレビ 

CZ-602D-BK-GY 

«ホ価な99,800円（税別) 

(チルトスタンド同お） 


14型 カラー ディスプレイ 

CZ-603D- BK--GY 
樣ザ価な84,800円（税別） 
(チルトスタンド同堀） 



巧型カラーディスプレイテレビ 

CZ- 605 D-BK.-GY 

樣巧価巧1151000円（税別） 
(スピ-カイ個•チル!'スタンド同撒 


〇 1. 

巧型カラ-デがレイテレビ m 
CZ-613D-TN •- BK • -GY rgb システ厶チュ-ナ- 


请ホ価な1351000円（税別） 
(スヒ•一力一2個.チルトスタント•同撒 

カラーディスプレイ 


CZ-6TU-BK.-GY 

がホ価な33,100円（が別） 

(リモコンイ寸） 


CRT フイ J レター 



14型カラーディスプレイ 

CZ-604D-BK-GY 
保》価な94,800円（税別） 
(スピ-力 -2 個•チルトスタン桐撒 


ち性能 CRT フィルター 

BF-68PRO 

樣ホ価巧19,800円（悦別） 
( I 4/ I 5 型用） 


解 H imfk 


カラーかージスキャナ*， 

CZ-8NS1 

な单価な188,000円（お另リ） 



21型カラーディスプレイ 

CU-21HD 

巧ホ価巧148,000円（悦別） 
(スビーカ ー2 個同巧） 

チューナー 


スキャナ用バラいレポ—ド 

CZ-6BN1 

なホ価な291800円（棋削） 

映像入力 


カラーイメージユニット *2 

CZ-6VT1-BK 

CZ-6VT1 

株巧価格691800円（悦別） 


おお写カラー漢字プリンタ 

CZ-8PC3 

fli ホ価な65,800円（税別》 
(信号ケーブル同巧） 


24ピン 
カラー巧字プリンタ (80 祝 

CZ -8 PG 1 

«ホ価な130,000円（悦が） 
(信号ケーブル同お） 

0 


が：ぶ 


がドット 
おお写カラー漢字プリンタ 

CZ-8PC4 
CZ-8PC4-GY 
巧価な99,800円（税別） 
(信号ケーブル同お） 

カラービデオプリンタ 


カラービデオプリンタ 

CZ-6PV1 

なホ価な198,000円(お別） 
(信号ケーブル同個） 


24ピン 

カラー漢字プリンタ（136巧） . 

が 8 PG 2 

«準価巧160,000円（悦別） 
(僖号ヶーブル同お） 

J if 

24ピン;藥字プリンタり36巧） 
CZ-8PK10 
がホ価な97,800円（悦別） 
(巧ちケーブル同お） 



ハードテ V スクユこ‘ント (20 MB ) 

CZ-620H 

株ホ価巧178,000円（悦別） 



It 故:用ハードディスク 
ドライブ (40MB) 

(CZ*602C/ 6520 /603C , 
653G 巧化用） 

CZ-64H 

樣巧価な120,000円（棋が） 
(おイ寸資别） 

楽巧イ寸じ阳してはシャーブ 
おをがご巧なな口にてご 
巧胺<ピさい。 


カラーイメージジェット 


乂 


;3^也， 


カラーイメージジェット *3 

IO-735X 

保ホ価な248,000円（税別） 
(借号ケーブル別売） 


* 1ごが用に巧しては、カラーかージスキャナ CZ -8 NS 1 じ间视の RS -232 C ヶーカレで巧航するか、より*巧のバラレルデータ伝送を巧う11合、別売のスキャナ用パラレルポード CZ -6 BN 1 得ホ価な29,800円（悦別）て.巧巧にください。 
*2 CZ *603 D /604 D 、 CU -21 HD をご巧用の！*合は、 RQB システムチューナ ー CZ "6 TU (别巧》がか巧です„ 

*3 別巧のなちケーブル10*730乂權ホ価な5,500円（お另り）で巧巧して下さい。 


XSZy^Xll/tMJWtM7 シリーズ用 

周辺機器 


標準価格は税別でず。 


1 カラー ディスプレイ 1 

• 21 型カラーディスプレイ *1 

CU -21 HD 

148.000円 


1 映像•画像入力編集装置 1 

♦カラーイメージスキャナ 

CZ -8 NS 1 

188.000円 

♦カラーイメージポード II 

CZ -8 BV 2 

39.狐0円 


•立体映なセット 

★ CZ -8 BR 1 

29.孤0円 

• バーソ ナルテロ ツバ* 2 

CZ -8 DT 2 

44.孤0円 


FM 音源 


• ステレオタイプ FM 音源ボード 

0 Z -8 BS 1 

23.孤0円 

スピーカーり本け且）な掌装備、ミュージックツール同巧 

1 プリンタ 1 

• 24ピンカラー漢字プリンタ (80 析） 

CZ -8 PG 1 

130.日00円 

• 24ピンカラー漢字プリンタ (136 做 

CZ -8 PG 2 

160.000円 


♦ 24 ピン漢字プリンタ （136 巧） 

CZ -8 PK 10 97.狐0円 

• 24ドットおお写カラー漢字プリンタ 

CZ -8 PC 3 65.800円 

• 48ドットおちぎカラー度字プリンタ 

CZ -8 PC 4 99.800円 

参48ドットがお写カラー巧字プリンタ ( 

ご Z 4 PC 4 -GY 99.800円 

♦カラービデオプリンタ 

CZ -6 PV 1 198.000円 

• カラーイメージジェット 

IO -735 X 248.000円 


1 ファイル 1 

• ミニフロッピ-デククユニット胤 D •の)*3 ★ CZ -520 F 118.000円 


がわ-7〇祝式さ《 


•わ問い合わせは…シャーブ㈱巧子機器を業本部システムがお営業部〒545大阪巿阿倍巧区長;也町22を22号狂 (06)621-1221 (大代き 


































































シャープ ペリ フエ ラルフアミリ ー 

滋巨日000 



ネットワーク 


その他 


化おメモリ 



1 MB 巧設 RAM ボード 
(GZ- 60 0C 巧用） 

CZ-6BE1 

保ホ価な351000円（お別） 



1 MB 増設 RAM ボード 
(CZ-601C/611C/652C/ 
的犯/ 662G/663C 用） 

CZ-6BE1B 

flP# 価格28,000円け兑別） 



2 MB 巧設 RAM ボード* 4 

CZ-6BE2 

保ホ価な79,800円（お別） 



4M 巳增設 RAM ボード*4 


インタ--フェイス 



ユニパーサル I/O ボード 

CZ-6BU1 

規ホ価な39,800円（税別） 



GP- 旧ボード 

CZ-6BG1 

巧ホ価格59,800円(棋別） 



巧設用 RS-232C ポード 
(2 チヤンネル） 

CZ-6BF1 

巧が価倍49,800円(悦削） 


数イを•演算プロセッサ 



が低寅算プロセッサボード 

CZ-6BP1 

谓ホ価な79,800円（悅别） 


FAX 



FAX ボード 

CZ-6BC1 

がホ価な79,800円（悦別） 


MIDI 



MIDI ポード 

CZ-6BM1 

捕ホ価な26,800円け兑別） 


モデム 



CZ-8TM2 

W 单価な491800円（状別) 
(RS-232C ケーカレ同姻） 


RS -232 C ケーブル 


XX 

RS-232C ケーブル 
(平行接続型） 

CZ-8LM1 

保ホ価巧7ぶ00円（悦別） 



RS-232C ヶーカレ 
(クロス接続型） 

CZ-8LM2 

擇ホ価な7,200円（税別） 


LAN ボード 



インテリジェントコント□ーラ 

CZ-8NJ2 

巧单価な23,800円（悦別） 


タク 

マウス•トラックボール 

CZ-8NM3 

巧ホ価格9,800円（悦別） 



トラックボール 

CZ-8NT1 

♦票ホ価格13,800円（税別） 


マウス 

CZ-8NM2A 

巧ホ価格6,800円け法別） 


CZ-6BE4 

巧ホ価な1381000円（税別） 



CZ -6 BL 1 

巧ホ価な2681000円(お別） 

巧ユこット•ソフトウェア 
(ネットつークドライバ Verl.O) 同組 



ジョイカード 

CZ-8NJ1 

がホ価な1,700円(稅別） 


化張スロット 



巧張 I/O ボックス (4 スロット） 
(CZ-600C/601C/611C/602C/ 
6じ C/603C/613C/623C 用） 

CZ-6E 己 1 - 己 K 
CZ-6EB1 

巧ホ価な88,000円（悦別） 


スピーカー 



アンプ内放 

スピーカーシステム (2 本1組） 

AN-S100 

巧ホ価格36,600円（悦別） 


システムラック 



システムラック 

(CZAOOC'601C'6 り C/ 朗 2C' 
612が如 3C/613G/623C 用） 

CZ-6SD1 

係ホ価な44,800円（税別） 


*4 ご巧用に巧しては、あらかじめ別巧の 1 M 日増な RAM ボード GZ ^ GBEl 保ホ価な3日.0抓円（悦別 ‘ GZ ^ OC 用）、 CZ *6 BE 1 B 请 4 M 面格 28.0 朋円（税別•〇2*601〇、〇2"611〇、652〇、的3〇、662〇、663〇用）を增設してくピさぃ,, 
«日モデムユニット CZ -8 TM 2じ间相1のソフトは X 1/ X 1夕ーボシリーズ用です。 


•ミ ニ フロッピーディスクユニット如） ★ CZ-502F 

99,800円 

•ミこフロッピ-ディスクユ ニ ット (2D. 1 ドライブ） CZ-503F 

49,800円 

•船用ミ；:フロッピ-ディスクドライブ(の) W 

CZ-53F-BK 19,800円 


「 巧;張ボード•その他 1 

•モデムユニット （300/1200 ボ ー) 

CZ-8TM2 

49,800円 

• 320KB 外部メモリ 

CZ-8BE2 

29,800円 

♦ RS-232C •マウスす;ード*5 

CZ-8BM2 

19,800円 

• フロッピーディスクインターフェイス * 6 

CZ-8BF1 

14,800円 


♦ JIS 第1水準漢字 ROM*7 

CZ-8BK2 

19,800円 

• RS-232C 用ヶーブル评行お抗型） 

CZ-8LM1 

7,200円 

• RS-232C 用ヶーブル(クロス巧統型） 

CZ-8LM2 

7,200円 

♦化張 I/O ボックス 

CZ-8EB3 

33,800円 

• RF コン/くータ *8 

AN-58C 

2,980円 

♦インテリジェントコントローラ 

CZ-8NJ2 

23,800円 

♦マウス•トラックポール 

CZ-8NM3 

9,800円 

♦マウス 

CZ-8NM2A 

6,800円 

• トラックボール 

CZ-8NT1 

13,800円 


•ジョイカード CZ-8NJ1 

1,700円 

♦チルトスタンド CZ-6ST1-E-B 

5,800円 

♦离•性能 CRT フィルター《9 BF-68PRO 

19,800円 

•スキャナ用パラレルボード *10 CZ-8BN1 

27,800円 


• 品署中の-ま示は、 B < ブラック >’ E けフィスグレー>を示します。 *1 
XI 夕ーボ Z シリーズ用朱2 CZ -862 C じは巧おできません余3 XI 夕 
-ボシリーズ用紫4 CZ -830 C 用炎5 XI シリープ用余 6 CZ -850 C 
で CZ -520 F を使用する巧合に也、要* 7 CZ -800 C 、 80に、 802 C 、 
803 C 、811 C 、820 C 用朱8 CZ -820 C 、822 C 、830 C 用* 9 14/15型用 
*10 CZ -8 NS 1 用•巧巧等の K 明じつきましては、周辺機器投合 
カタログをごぞ照ください。 

★印の商品は在庫僅少、です。 

本にかこ化おしてわりますがおわよびな巧の化がじはが!’巧说は 
巧まれてわりませんのて'、ご化人の巧、!’けが悦がをお支む t 、ドさい。 


B 子機器事策本部ぶ晶巧像システム睾業部第2商を企画部〒162まをがが宿区巿を八巧町8番地凸 (03)260-1161 ( 大代表） 







































































SHARP 

"アート"と呼べる高水準のソフトウェアが 


/ 並のワープロじやものたりない。 

I アイデアあふれる人の知的ツール、 

V 「ハイノ 《 ーワーに新登場0 

X68 日日日の 優れたグラフィック環境をユーザーインターフェース 
じ活用して、さ力率的(こ文書を作成するためのインテリジェント 
ツール、それがハイパーワードです。 "WYSIWYG" な画面で表 
現力あふれる文書を作成、印刷できます。アイデアをうまくま用 
できるアイデアプロセッサ機能、論文やメモ、個人ノートなどを 
有機的に結合、検索できるハイパーテキスト機能をサポート。 

データの整理に、プレゼンテーションツールじ、単なるワープ 
口を超えた幅広い用途に利用できます。 

のードプロセッサ機能> *4 巧巧の文字サイズ*9巧巧の文字ほ飾、4巧巧の回 
お、 8 巧巧の下お、 8 巧巧のお採 • 4 巧巧の斯り付け • ま义巧巧お能装備 

CZ -251 BS 標準価格39,800円(税別) 


th n 一 が. ." U > 'ごご化:: 

r -* 一 • u，w パ-チ丰 ： t 

.かけ . Hi -— 

*、-«.,， . .一.’- 
けれ14?^:二ごがリぶ 


bit} 1 



■ ■ ハイノトテキス h ワーフ □ PRO-60K 

hyperword 




/情報人の24時問をマう、ージメント、 
I データと上手につきあえる 

V サイバーノート 0 



必要なときいつが)使える、 
メモリ常操 K 型の 
ステーシヨナリーツール。 



プライべートなデータやビジネスデータを簡単な操作で管 
巧.運営できるパーソナルデータべースです。リフイル、タツ 
クシール、ハガキなどへの印字も 0K 。 シャープ電子手帳と 
のデータ交換（別売の通 
信ケー ブル CE-2 日日 L が 
必要)も実現。電子手帳を 
X68 日 00 の情報端末として 
利用できま不 


化のソフトを起動する前に、この S ね tioneryPRO -68 K を一 
度起動するだけ。これで、他のソフトを実行中にも、「メモ」 
や「スケジュール」、「住が録」など、このソフトが持つ多彩 


な機能がワンタッチで使え 
ます。またシャープ電子手 
帳との データの 送受信ら 
実現(別売の通信ケーブ 
ル CE-200L が必要)。 



CYBERNOTE raO-60K 


CZ -243 BS 標準価格19,800円(税別) 


Stationery 陳獻織 


CZ -240 BS 標準価格14,800円(税別) 


Wfr - 7 〇祝巧さ《 •わ問い合わせは…•シャープ ㈱ 電子お器事業本部液晶映なシステム事業部第2商品企画部〒162東京おが宿区巿を八诏町8番地》(03)260-1161(大代表） へ。 



















































X 閒000をサポー ho 



シャープオリジナルソフトウェア 

XK 68000 



■ CZ -252 MS 巧ホ価格28.800円(税別） 
24トラック巧応 MIDI マルチレコー 
デイングソフト MusKJStudio PR 0- 
68 K がバージョンアップしました。 
化来の機能に加え、小節間のコ 
ピー及びデリートや、 MIDK ンフ 
ットモニターなと’、数々のが能を 
追加•改良。さらに使いやすくなり 
ました。 

朵 MIDI ポード ( CZ -6 BM 1) が'必まです。 



MUSIC PRO 60KI [MIDI) 


■ CZ -247 MS 巧車価な28.卵0円(税別） 
M I D I 巧応自動伴奏お能をサボ 
- K 簡単な楽譜入力で演奏が 
楽しめます。 

ホ MIDI ホード ( CZ -6 BM 1) が'必要です. 


ソングライブラリ <101曲集> 


■ CZ -248 MS 巧ホ価巧8.抓0円(棋另リ） 
鑑賞用と音楽データ加工作成用 
からなるライブラリです。 



Sampling 巧〇 6 说 自 


■ CZ -215 MS 術 It 価が17.800円(税別） 
AD PCM 機能を活かす高機能 
サンプリングエディタ。を彩な巨 DI 
TOR を装備、サンプリング音のデ 
—夕は BASIC でも活用できます。 


SOUND 蛾 饼備 


■ CZ -214 MS 巧ホ価巧巧.卵0円(棋另リ） 
スタジオのコンソ ー J レパネ J レを操 
作する感覚で FM 音源じよるさ 
創りが楽しめるサウンドエディタ。 

ぉ'1糾1 

■ CZ -2 I 3 MS 術か！化18.邮0円(棋 S リ） 
最大8ハートのスコア（総譜）が 
ちけ、内蔵の FM 音源で演奏でき 
る楽譜ワーフ□在演奏用、ソール。 



NEW PrintShop 


■ CZ -221 HS が華価巧 19.8 邮円(拱8リ） 


オリジナリティあふれるはがき等、 


瞒単に作成、印刷できるホームプ 
□ダクティビリテイツール。ほとんど 


の処王里をアイコンで表示しマウス 


で選ぶフレンドリーオペレーシヨン。 



グラフィックライブラリ VOL.1 


■ CZ -235 GS なホ化な8.卵0円(棋別） 
暑中見舞用を中ム、とした NEW Print 


Sh 叩 PRO -68 K 用グラフィックデータ集。 


り VO し2 


■ CZ -236 GS なホほお8.抓0円（棋別） 
キ背がを中！:、とした NEW PrintShop 
PRO -68 K 用グラフィックデータ集。 



シユーテイングゲーム 
ぐソインビー> 
■ CZ -217 AS 
巧ホ価な7.卵0円(税別） 
( DKONAMI . 1988 



シユーテイングゲーム 

<か巧《が〉 
■ CZ -218 AS 
巧ホ価な8.800円(棋別） 
◎ K 0 NAMI . 1989 


M 


ブロックゲーム 
<アルカノイド> 
■ CZ -222 AS 
巧ホ価な7.卵日円（换別） 
◎ TAIT 0 C 0 RR 1987 



ドライブゲーム 
〈フルスロットル〉 

■ CZ -23 IAS 
巧ホ価な8.如0円（棋別） 
© TA 1 T 0 C 0 RR 1988 


卜、 & 


スポーツゲーム 

<お血な校 
ドッジボール部> 
■ CZ -232 AS 
♦累ホ価が7.800円（锐削） 

◎ TECHN 0 S JAPAN C 0 RR 1988 



TOP 給与計寡エキスパート 


■ CZ -228 BS なお麵200.000円(微リ) 
給与計算から明細発斤までを、リ 
アルイメージ入力じより自動的じ、 
索早く処 i ますることができます。 


TOP お務会計 


■ CZ -227 BS 巧ホ価な200.0邮円(棋 SIJ) 
会計ェキスノ くートシステムと デー 
夕べースを搭載し、機能と操作性 
を両立させたがおを計ソフト。 



麵 CZ -226 BS 巧ホ価な29.800円(税別） 


自由なレイアウト画面で入力でき 
るワーフロ機能を装備した力ード 
型リレーシヨナルデータベース。 


CARO PRO *68 K 巧システムキがフィルミ 


■ CZ -241 BS なお価巧9.抓0円（税別） 


CARO PRO *68 K 用活用フォ-ム奠 


■ CZ -242 BS 巧ホ価巧 9.8 邮円(棋別） 




■ C 2-220 BS 巧ホ価巧朗加0円けがリ） 
コマンド入力の手間を巧減するヒ 
ストリー格能、爵線ドライバー付 
レポートライター機能、10進31巧 
の离精度演算。さらにイメージ表 
示機能を装備したコマンド型リレ 
—ショナルデータべースです。 



■ CZ -212 BS 括ホ化な朗.000円(税8リ） 
スブレッドシート（表計算)、デー 
タベース、グラフ作成機能を緊密 
じ一体化させた統合ビジネスツ 
-ルです。マウス巧応のやさしい 
オヘレーシヨン、高度なエディタ機 
能、豊富む関数群など、ネル！:'者 
からフロまで幅広くイまえま to 



アクションゲーム 
<パックマニア> 

■ CZ -233 AS 

ホホ価巧7.800円（棋另1)) 

© NAMC 0 



アクションゲーム 
<ニュージーランド 
スト—り—〉 

■ CZ -230 AS 
保ホ価が8.800円（锐別） 
◎ TAIT 0 C 0 RP . 1989 



スポーツゲーム 

< V ’ BA しし> 

■ CZ -246 AS 
がホ価な7.卵0円（棋刖） 

。 ■ で) 作 CHNOS JAPAN CORP. 1989 


♦ . 1 ,…- • ■ 

ぶ夕ヴを I 

巡ぶ が J 


バイクレーシングゲーム 
<スー/くーハングオン> 
■ CZ -238 AS 
標ホ価な8.抓日円（税則） 
◎ SEGA 1987 



OS-9/X 68000 


■ CZ -219 SS 保ホ価な29.800円(税別） 


X 68000 のもつグラフィック環境は 
もちろん 、 AD PCM 音声、 FM 音 
源とグラフィックの同時再生とい 


つたマルチメディア機能をサポー 
卜。 0 S -9 のもつマルチタスク機能、 
リアルタイム機能をまかした巧い 
易く機能的な 0 S 環境を提供しま 
す。また、これまでのデータ資産も 

活力、林キす※〇 S -9 はマイクロウェアれ 
'かの豈馳巧です。 



■ C 2-211 LS 術が面巧39加0円(棋別） 


Human68k ver2.0 


■ CZ -244 SS が ホ価な 9.80 日円（税別） 


THE 福巧 V2.0 


■ CZ -224 LS 巧ホ価巧9.980円(棋別） 


AI -68 K (Staff USP /0 PS PRO -68 K ! 


■ C 2-234 LS 巧載醜188加0円(棋別) 


通信ツール 
Communication pro 60 k| 


■ CZ -223 CS 巧ホ価が19.800円(微リ） 
300-19.200 BPS までの通信速 
度に巧応し、各種データべースの 
漢字端末やパソコン通信じ利用 
できる高機能通信ソフトです。逆ス 
クロール 機能や自動実斤機能、ま 
た豊富な編集機雖を装備。 



ジェットヘリ，シミュレーンヨンゲーム 

<サンダーブレード> 
■ CZ .239 AS 
ホホ化な目.5邮円（税圳） 
©SEGA 1987 



アクションゲーム 

<ダウンタウンお血お巧> 

■ CZ -254 AS 

保ホ価が8.卵日円（お圳） 

似 TECHN 0 S JAPAN C 0 RR I 縱 


本な;苦に化おしてわります商,わよびな巧の化你こ斯円巧税は 
をまれてわりませんので、ご賊人の巧、が!巧おがをわ支化い下さい。 







































































































偵顯しも 

PCOM び 0 


巧応商用データベース 

DIALOG 

HINE 下 

JDIS 

DOW JONES 

PATOUS 

QUESTEL 

DIALINE 

CAS-ONLINE 

NEEDS 

STN 

SOURCE 

EYENET 

已円 3 

PC-VAN 

COMPUSERV 

DEMOS 

NIF 下 YSERV 

その他非同期す無手順のをの全て 


♦ビジネスにか要なデータをタイムリーに後索でをまず。 

巧聞•雑誌記事や巧巧に株、海外巧報など、 A •巧なビジネス•データ 
を気巧に収集。結果はフロッピーにダウンロ—に自分のためのデータ • 
ファイルが 化ホ上ります。 

♦巧索事 g を事のにセッ K 。 ァクセス時間を巧!*し、ぶ«コストを削巧 
できます0 

図害お义がや特許が報など、おおしたい事巧が々力，っている時はを 
の事巧(巧索式）をファンクション•キ—やファイルじセット。オンライン中 
にキー•インする手間が省けます。 

♦を巧的な通但処理やな巧業巧もスレオ-卜化か巧能です。 

を巧的に発生するお索業巧など、みまったぶ信菜巧を PCOM a じを 
お。メニューホ号をおがすれば衡ょフルオートで实巧します。 

•巧外データベースの巧索テータを自動的に«がしまず。 

PCOMaill はおおデータの英义を単語単位で巧訳し、日本語訳を 
自動めにプリント•アウト。改めて群まをひく手間が省け、巧訳業巧の 
わ手ないが可能です。 



機能 豊富な P C 0 


M 


a 


Ver4.4 


①••ファイル送信機能』が充実。時間を巧率的に使えるため、巧巧代、お巧料金をよ0巧<抑えることがでをまず。 
♦フザイルからの1巧を簡ま、を信ファイル•テキストをオンライン時に任應にを倍できまず。また、編集を巧能で通信巧)率を巧め 
ていまず。•ファイ;も任意の行からを信スタートが可能。また、 DISK の期■、巧週時間の確認などをでき、非巧に巧 
いやずくなっていまず。•ファンクシヨン•キーへのを索すさがも350文字まで化巧。巧字さがを可能でず。 

曾*•巧作性 J じち気を配っていまず。 

♦オー h ダイヤルの巧応モデムが充実。また、ダイヤル時間ちでさる限り巧縮しています。♦オートログオンでの条件分化が 
自由にでをまず。•ページ単位、巧単位のスクロール•アップ/ダウン機能によって案早い巧化が可能でず。•通信閒始の時 
間指定が巧能で、無人でを時間を巧めて巧信ずることがでさまず。 

( DJOIS のグラフィック表示が巧能でず。 

•曰ネ科学な術情巧センターがサービスずる JOIS のグラフィックじいち早く巧応していまず。 


■スペシャリストにお薦めずる PCOM # 用ソフト群 

①戶 COM な1 (« おで確実なアクセスを実現） . 定価己已 .000 円 

曾戶 COMalKPCOM な I に強力なファイルを 受信機 能を追如） . 定価97,000円 

資)戶 COMa 阳（おか商用データべースのオンライン巧巧に） . 定価177.□□□円 

(巧単語自お届訳な能が） 


ビジなに活用する 
それサ今年のパソ]ン通 go 



㈱ 哥或楓迅卜 


参 TWINSTAR, WORDSTAR : マイクロブ □• ジャパン < ホ）参 MS-DOS : 米困マイクロソフトれ参一太が： W ジャストシステム ■ い tusl-2-3 : 口ータス • ディべロッブメント•ジャパンか 
•d-BASE V: 米国アシュトンテイトれ •■ ずが - FP: 嫩ティアイエスシステム化 W 上 U 各メーカーの置けな操です， 


〒 150 東京都巧谷区恵比寿 1-8-7 I’T’O ビル 
TE し .03 (44 吕 )7070 ( 代） 





































HHMIl 心 乂 ぶ''—■ンー '、:一一-'’'-一 ...-ッ气 

SHARP XB 80 卵專用八ードディスク 


•(£0 

が0回ピ巧3シヨウ 

日月1日曰(水)〜19曰（±)東京•晴海 
第目を場 (A 館)即目 


WiTEm 

巧な含なアイテム I 

本な/〒巧1巧ま川県巧ぉ巿南巧ミ尺日-1ィ02 

TE し0が6づ7-1郎日 ㈱ FAX .04 郎づ7-卽邮 
東をショールーム/〒105東京都港区新な 4-31-7 中がビル 7 F 
TE し 03-434-4171 FAX .03-547 卜的15 



Xstor40 は各ずープX郎000専用に郎発しち/ \ 

ドデ イス でず0従来の奶用サブシステんにはな 
い数々の特徵とハイセンスなデザインを実巧した 


■し|| Li 

さお mm 。 乂6靈1太化の下じ^のまま汾»^7^^^^^^^^® 


■犀さ 35 mm 。 X 680 邮本体の下にそのまま設置 可能， 

■平均アクセスタイム 23 ms 。 満足のいくち速性能を提供。 

■パーソナルには余なの 40 M バイトの紀巧容量。更に增設用 HXD 
042を付加することじより巧犬 80 M バイトまでのディスクシステム 
が利用可能。 

■ 目的に応じた2モデルを用を。ハードディスクを巧めて巧う巧合 
の1を目用と、すでにハードディスクを利用していて増設する巧 
合の増設タイプを巧意。 

■Human 68 K ( Verl .〇〇が上) 0 S 9 対応。既存の多くのソフトウェ 
アがそのまま利用可能。 

■巧をセクタをユーザ巧巧からお立。しかも Format プログラム【こ 
より自動ま巧。 

■切巧時の才 一 I ' パーキングロックを採用。不ホな巧餐じ巧しても 
お巧面を保®。 

■な品巧、低価巧を実現。 

HXD040: 如 MB/23ms/l 台目用 . ¥11 日， 000 

( X 68000/ ACE/EXP 巨 RT / PRO 対応） 

H XD0 化: 40MB/ 巧 ms/2 台目用 . ¥128.000 

( X 6 奶邮 ACE<HDV EXPERT < HD >/ PRO < HD >/ HXD 040 の場な斯 
• データお送巧巧/1 .5 MB/S • 巧設 / HXD 042 を1を巧巧可能 
•インターフェイス /SCSI (シングルユーザ)•交を処理 / FORMAT 
コマンドじよるセクタ単化の自動交替処理 • 巧巧/入力 AC 1 邮 V 
50/郎 Hz ミ肖資巧力 25 W ( MAX ) * かお寸法/ 35 H X 155 WX 313 D 
nm (まをお!はをまず） • 重量/約 2.5 k 9 


< が属品 > 巧統ケーブル、取巧いマこュアル、メンテナンスき録力ード、 
夕ーミネータ ( HXD 042 のみ） 





























•「 Z’s TRIPHONY DIGITAL CRAFTj 

CAD より窟単./自助こ义字ち描ける 3 次元画像制作ソフ h。 <ツァイトな） 

ポリゴンデータとして直接サイクロンにをれまず。 

• その他「ベクトルエースパイメージテクノ □ジー研究所)に巧応巧討中。これにより手轻 
じる種文字フォントをサイクロンでレイルースずることが巧能になりまず。 

巧が 38 B をネイティブモードでち®ドライブ 

(NEC PC -9801 RA RL パ'—ジヨンのみ:が樹扳別途30,000円） 

•サイクロン Ex 日 ress び 98 は、従来パソコンでは難しし化されてしけこポリゴンデータ 
の取り込みを可能にしました。 PC-g 邮 1 上で 8038 目 C 戶 U をネイティブモードで直接 
ドライブずることによって、メモリー空間の使用可能範囲は、最大 32 メガバイトまでの 
披大が巧能。大変スケールの大去な物の処理が可能じなりました。 

サだ7ロン Express が9日、6日はキヤノンの高画質 
カラー•ステーシヨン(ピクセル•テイオ)にが応ク 

※別を GPIB ボードが必雙となります。 


サイクロン Express がでは、旧パ'—ジョンで灾:現したボクセル分 
削のお術をポリゴン対応へと拋張しましむ。ボクセル分削は物 
体の数があるラインに達すると、をれじ If 多はほとんど化现畔關が 
ザ/加しむいという、抜本的な寫速化よ支術です。これにより、数千、 
数でのポリゴンであっても十分実用が]な時問内で化理卞ること 
が可能になりました。また、マッピング機能の充おで裘お九がさ 
らじアップ/テクスチュアマッピングはもとより、凹凸表现を斤うバ 
ンプマッピングや、]つの物体に貼りつけることによって權数の質 
感裴现ができるアトリビュートマッピングが使用可能です。まむ 
それぞれに ついて、 1側の物体にがし聽火5化の夕肅マッピング 
が施せる等、向け1度が大変高くなっています。 



减 サイクロン Express が卵 


1的, 000円より 


(NEC 戸巳 - 卵 01VX 、 RX 、 RA) 

おフレームバッフア（スー , 《ーフレーム or ハイパーフレーム）が • 必叟てす。 

サイクロン Express が 68 卵， 0110 円 

(SHARP X 即邮の 

洒 サイクロン Express が TOWNS 98, 邮 0 円 

( 富±通 FM-TOWNS) 


※パ'—ジョンアップが応'夏•か中。バージョンアップを希望の方は、弊社 
サイクロン Express な係宛に•お詰まむはハボキでご述絡ドさい。 


Hijil ] 巧発売 

I ■、气 I J 業巧用 3 D レィトレ-シンクシステム 

サイク a ン Tacfi が h 

トランスピュ-夕標準装備/本格 3 D CAD 娜バ-ジョン 
(NEC PC -9 邮 1/ RA‘RL 巧応版> 

ソフト + (T-800X1 + 4M 情準装備 or T-800X4 + 4M オプション） 


か r クロンはアンスのオリジナル CG 商品です0 


的0,0邮円ょり 



株す会なアンス•つンサルタンツ 


九州本社〒81日福岡ホ中央区平丘町68 
phone.092-522-6347 FAX.092-521-0400 
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巧料請求 No. 106 


















C-TRACE98 Ven3.0 

げ〇-卵〇いンリーズ対な)¥98,000 

C-TRACE68 Ven3.0 

^ (X68000 シリーズ巧な:’） ¥98,000 

ぅ^、 ぐージョンアップ受付中。 


がつ VVT くる。 


98 ユーザーに巧巧ダ 

Ver .3.0 讓をを記念して、 
当社に直おお申しをみの方 

先着100腸案 


(NEW VERSION) 


Ver. 3.0 


ボクたル分 fflu なち連化 0 
了ニイーシさン機能0巧巧 0 
マブピンク'巧巧0充実。 


68ユーサーへお知らせ 

アニメーシヨンツー ルボックス「うごく ZOj ARGO より発売 
価格¥7.800(税込みに- TRACE クラブ会ち価格¥5,如0(税込み） 
巧い合わせ TF し03-5996-4459 

卵ユーザーへお知らせ 

オプションが巧•写がペイントセットで ¥39.800 


C-TRACE TOWNS ¥68,000 

C-TRACE 98 + ( pc -98 oi シリ—ズ） ¥198,000近日発売 

C-TRACE NEWS Ver .3.0 (soNY が530,000 
★ C-TRACE 98 TP ¥610,000 

★ C-TRACE 68 TP ¥610,000 

表示«なじ消費税は含みません。 

★の11<なは店»»ホいたしてわりません，直巧当なまでわ申し込みください。 


Cost 

株式を巧キヤスト 

♦わ Pol い合わせ先 • 

于158ままが世田を区等々力 2-1-13 
TE し的- 705- 1065 FAX.03-705-5224 








雜鄉 E 挪額 


I 職 關 

酬 ffim 厕 


圓圓画 




を婚廟^梦夺術琢を一勢^梦な卜孩亞罗 


業巧の新星、ロコスシステムが 

ユ…ザーの希望を1つのおにしました。 
これは公要だとか便利じやな LK 快感だ/ 


全国有名パソコンショップでお求め下さい。 

電話1本での通信販売も受イか、たしております。 


THE FILE PROFESSOR の実力 


ディスクのバックアップ、ディスクのエディ、シト、ディ 
スクの初期化、ディスクの比巧、ディスクの検査、ディ 
スクの情報、 FAT のエディッ K 、 ファイルの検索、デ 
ィレクトリのコピー、ディレク h リの削除、ヴオリュー 
ムラべルの設定、ディレク SiJ の作成、ディレク K リ構 
造の再统み么み、ディレク SIJ 構造の印刷、ディレク h 
リるの巧要、ディレクトリ内容のソー K 、 削除ファイル 
の巧元、ファイル属性のを至、ファイルのコピー/移巧、 
ファイルの削除、ファイルのエディッ h 、 ファイルの配 
匿情報、ファイルー11の印刷、ファイル名の変更、ファ 
イルのソ ー K 、 ファイル更新曰時の巧更、ファイルの表 
示、ファイルの巧行、カレンダー、八ードディスクの直 
巧エディ、ット、システム情報の表示、コマンドシェル、 
現在時刻の変更。 


巧乂 


画 圓哥亥巧を也-: 苗與 


このソフトはロゴスシステムのデビュー作でず。でち、だか 
らといってなめてもらっちやあ困りまず。私達は、いろいろな 
ソフトを作りました。そのどれちが他なから発売されていまし 
た。出来る事ならば自分達で発売したい/その願いがやっとか 
ないました。 


□ ゴスシステム 

〒 B 15 京都市右京区西院上今田町 17-1 L 良戶ビル 4 F 
TEL (075) 日巧-的日3 FAX (075) 822-6915 





















































































































OH! BUSINESS 

•京都市山科区音羽西林巧2 
サポート室： （07 已）己02 — 2972 
開発室： （ D 7 日）322 — 440呂 


発/売/中/// 


幽 

Version 

II-PR0 


定価：¥22,000 


G68K Version II-PR0 登場 / 

gmUHi 


FOR 


EXCITING GRAPHIC 


TOOL 


み齡 »iA 薄巧 W ■ ブ〇化 » か ) 本巧巧ダ.的か 


做 A か 



掠 m た站を脈妮曼浸 


H ••巧 «««■> よ ♦«»! け *1 し 

PHCM ： rna • 凸巧 4 ィ ob 


ご案内 

このな、朔化では発売中の G 6 日 K を八‘ージョンアップがしました 
ので、下記のとラりご案内させていただをまず。 

旧版 G 6 日 K は、おがめやずい価措と佩単!吳作によ0、入門用ツー 
ルとしてをくの X 6 邮00ユーヴーの皆が方よりご巧 g 5 P をいただいてお 
0まず。 

今回のバージョンアッフでは旧版の晒樂操作巧惦巧しつつ、冀巧 
でも S ツプレベルの処1里スピードと前作を迎かじ上回る、巧能. 


夕化 I 能-巧速処迎巧実現数しました。 

旧版 G 目日 K ユーヴーの皆 W 方から I 巧いたをくのごな見を元に、本 
巧のフロ化梯ツールとして大偶バージョンアッブ致しました。 

サンブルデータもブロのイラス h レーターの手に化るコンピュー 
タイラス h を収が。また、巧用グラフィックデータ染のシリーズ化、 
発売を近日中に予定いたしておりまず。 


Hb 高速*高機能-低価格- 1 MB 標準実装のメモリで完全に動作ずる本格派グラフィックツール。 


« 前作を乂偏に上回る日0巧巧のパレッ S 
•白巧に巧编巧能 

•巧 W のついたパレットを作巧巧能 
• HSV 方式による色の合が 
をネ目（色の袖巧）•お巧（色の规さ）•明巧（色 
の明るな） 

•晒がにお巧みの色を巧〇出ずためのさ夕勺の 
機能を装俯 

•マスキングを料-マスク除ま塗料を装俯 I 
が妙な化正に咸力を発巧 
•2をの混合 

•函面上より白巧に色を取〇込むスポイ h 似 
能 

•パレット保巧巧能 

•函面上より自巧にタイルパターンを恥り么 
むタイルパターン用カッターを装佩 
[- i 32 階阴のな议をちつブラシ 
• 自巧に；?ミ状を巧巧でさるブラシカで4袖が 
•ユーヴーが呂巧に巧更-ディスクに保巧巧 
能 


■乂饱 に從能アップされたエアブラシ 
•ブラシノズル□径、インクの出速お•畑な 
を白巧に投定 

田 32階呪のが议を持つトーンパターン 
• 全てのペイ ン K に有％) 

•白巧に巧巧-ディスクに保巧可能 
■巧 力な供が说能 

• 2お、4ほ、 e おに函面を}化大ずる;化乂エ 
ディッ能（ルーペ機能） 

♦色を綱なずるカラーコレクタ 

• ほ巧角巧の巧巧函巧回お 

• 妳大-脯ル 

•左ち-上下反お 

•巧〇煎りセーフ反ロード 

• 呂巧巧域のコピ—巧動 

• 祝が実装のメモリでを晒面か偏巧可能 

U 拟四用具 

♦マスキング機能 

•ペン値函时の直腺 

•指定領域のカラー巧要 


•巧-倘円-ボックス-直線*呂巧が域 
• これらの巧即のペイン h 
•単色領域ペイン S 
■义字 入力をサポー h 

• X 邮 000 傾维 24 X 24 ド•ン h キャラクタの表示 
■外 卽從おのかポー S 

• 搜巧なが応周辺微器など •る穩フリンター¬ 
がージスキャナ •カライメージユニット他 
B おが直前の画面を保巧しながら起!;)ずることち巧が 
■ UNDOfl # 能（取〇;•肖し処埋） 

•ペイント等に失敗してちワンステ，シブ前に 
戻ることが巧能 

■巧 販グラフィックツールとのファイルコン 
バーターがが属 

• Z’s STAFF-PRO 目日 K とのファイル巧煥 
が巧能 

■ノン プロテクト 

•八ードディスクへの輯ぷも可能(自【りインストール） 
■File は BAS にの GL 3 お式 

• BASIC よ〇牺単に統み出し巧能 


►お問い合わせ•お申しみは上記電話番号までお願い致しまず。（上記サポー K 室迄) 


















ジェ^ウインク 
待望の淵を実現/ 

グー ムわン ターを 娠ねした大 
A 気シュー ティン クゲーム 
「ジェ三ニウインク」が、キミ 
の X 郎 K で今、蘇る// 


殘子み旅隻ががリツータし viitt 、 也 
ホけ轟に龜ていた。人々け孤 
なし、苑け獄"ぃ、德物に线 A ぞく 
ク K た。講たちけクらに勢いを错 
し、巧^、；：た健か；？地クえも游ん 
で皆く。： V して、ついに谎稳觀を 
侣八マが狮夸、 nIK ハムジこごミウ 

インブけ難勤ク；：た…•：/ 





窺や巧なファツシヨン界を沒う奇培な連続お人事件。 
南米の化に隱された秘密とは7 
そして魅巧を待ち受ける雜の宿命は？ 

あたし、魅巧。 

新宿じあるデヴイン-スタジブの、新人 A • D (アバレル-デヴイナーん……なんだけど、 
あたしの待ってる妙な「力」みたいなモノ 人の化\ヴ判っちゃったり、変じカンガ良 

々ったり のせいで、周0ならは「名探偵おを」なんて呼ばれて、よ<巧談事を待ち込 
まれたりしている。で、そんなある日、友達のモデルヴ、突然、巧されてしまった。そし 
て、あたしの親友だった惟を ……! 

これって……ひよっとして連続お人事件ってでツマ I 

菜少女お探化魅山の繰り広げる 

ミステリアスアニメーションアドベンチャー第 1 弾.グ 

新発売// 


X 郎邮日対応日"- 2 HD 

標準価格8,8日日円 




SX - B 日 M 仕が 

品 名 

MIDI インター フエー スポード 

規 巧 

Ml □慨倍 1. 日華が 

コン ha — ル 

曰本楽器 ( YAMAHA ) 

LSI 

YM 380 e 


MIDI OUT 2 雜子 
MIDI IN 1 節子 

MIDI 端子 

MIDI OUT 1 雜子 
MIDI THRU 1 端テ 
MIDI IN 1 端子 

巧 M 

+ 已 V 170 mA (本がよ 0 供お） 

かおブま 

1 細 n ( W ) xWm ( D)x 巧! ii ( H ) 

■ 置 

約け日良 


標準価格 ¥19 .邮〇 



■メタルサイ h 


♦ 4 

sftcom 

♦ ♦ 


株式会なシステムサコム 

〒13日東京都墨田区両国 4-3 日-1日両国が井ビル 4 F 
八ードウエア部 TEL 日 3( 的已)引 4 已 
ソフトウェア部 TEL 日 3(635)7 即 9 


3 B 万キロの虚巧 
CD . お EMI より 


7 月発売 


※谭準価倍には消巧税はさまれておりません。 











































































































厂 X 68000 +VR システム」 
日 CD’S RPG 最強のコンビネーション !! 




◎19 的 M に RO CABIN 


The Art of Visual Staee 




RPGrXak 」 が X6 日邮日で新登場 ! 


〇ポスキャラクター全二:!ータイプ。 

〇攻擊パターンもより複雑により多彩けよって大迫力！ 

〇日 GMB 日 k アレンジバージョン。サンプリング同期 FM 音源ステレオ対応。 
〇難易度 UP ! 


〇 


忍己曰 000 シリーズ 

5"2 HD 4枚組 ¥8,800(税別） 


爱 


No Co | 


このマーク I 
不まコビー 
マーク- 


ソフトクエアぶの WWKfCliW 


♦扣汾’/かウ i 7 丸巧ム巧 Zo ? 胤当が*倫た 
■巧贈.‘のルバ試巧?な巧は一 
レ:^•北-を巧なお: i 巧權就ぶ)* B を n 巧； 


助みの□かピ 


巧 s をれ マイク□キヤピン 
テ引0ミ《巧四日す!巧巧が^ -1? T 巨し QM 3< SI 》 B 4 




















巧ま会化ホット•ビイ 〒1のまま都新宿区が小川 町 6 - 29 巧愈 ビル 6 F 


当社は、当社が著作«をちする本ソフトウェアの巧製巧み及び貨巧(レンタル)巧みじついて、 
これを一切巧巧してわりません。を反した**合は想巧:または m をがあせられます。 





















嵌画面写真は X- 68000版です。 

固このソフトには「やじうまペナントレース1卵 9 j (X6 日）が必要でず。る ¥4,800( 税別） 

► 「データ集」が楽しめるオリジナル「やじうまペナントレース 
198日 jX - 68000版も好評発売中！ ¥ス800(税巧） 


-1990 年版データ集も開幕にあわせて発売中 !- 

大巧辟•■やじうまペナントレース Jo 今年のペナントレースにあわせて1990年版 
を全 a 手データ 集 巧巧。ドラフト、トレード、巧外人 a 手までの巧«力を今年 
のペナントレースにあわせ完全 角巧。 一巧早いペナントレースで 度 巧を巧え！！ 

• X- 68000 けリーグ 6 球団 P リーグ 6 巧団計 12 球団データ収録〉 


悦売ピク 9- 音楽まミ巧ぶさせ 


通信 当なの商品をお近くのパソコンシヨッフでお貢い巧めになれない巧合、商品ち、错巧る、住所、氏ち、巧な番号を明紀のラえ、下紀住所まで 
定価フラス3%消»税分を現金■留にてお申し込み下さい〇(を料無料）〒巧1東京が巧谷区千れヶ谷 2-8-16 ビクター音楽産業が〈巧ち版売係> 


-X 68000 

3クス巧巧 


■ PC-9801 VM21/n,VX,RX,RS,RA- PC-98D0 

■ PC-9801 UV21/1 1, UX, CV, EX, ES 
まバス ‘3 ウス/アブ□ク RGB 巧応 


る羊9グ800(おな) 


Produced by FTL Games Copyright c 1987, 1990 Software Heaven, Inc. Copyright c 1990 VICTOR MUSICAL INDUSTRIES, INC. 





邻 m 、 


^ - - 世界中で数々の金字塔を巧ち立てたリアルタイム R 戸 Gf •タンジョン•マスター j の巧窗は本物だった。 

3 D グラフィックスにち閲される奥の深い迷路、数々のトリック、バーティーを突が鼓って巧る不気巧なモンスター、組合せと巧な度によってず定される巧ま、 
をれそれのが器によって異なる攻 g 方法、そして何よりちフレイヤーの思考、行動にリアルタイムで反応ずる見事なヴーム-システム…… 


:のグーム巧きで R.P.G •は柏れない C 



君だけの热呀 



















ワンダラーズフロムイース[イース扣 



^ANDEREIlSpE.OM YS 


深 グ3^ 


X 68000 のみの書きでろし32曲（新曲6曲）。 ド Af 替がと AZXPCMiO 化かなゾ f ランスで< り 
がす美しい BGM にのせて、高巧 S 重スクロール+横スクロールでがくる近ぶにあふれる 
クラフィック。 また一つ、ゲームソフトの神話がをまれた〇 (ジョイスティックが巧) 




In my time , I ve wandered everywhere 
Around this world , Hope would always be there 


XX 68000 

5'2 HD (4 枚組）価格8,700円 

巧評発売中グ 



•化を引煩の«さ ん r 

巧なや FAX や八ガキで品ち’«^み1名’‘は所ぶ巧ち ， a 
年齢•巧な巧ちを明記して申レをみ下ないなお’ 
届け時に巧馬代金お交仏い下さい。 


♦招を應留の#さ 

品名•度》名•氏ち•巧なを明で棋重■曲 
で申し込み下さい。 <ぃ r ‘か* 



〒け0 束 巧巧な "I ホ載巧を !. こ4 ©0426(2^501 




























精雲ミよ 



アスタりア王国は一年中で最もおしいといわれる時季じきし掛かっていた。 

大国アスタりアのま洽とも S える首がアスティールの巨大なかを、そして天な< 
そびえる P 1, そのおじ列をなす人々がまるて W ようじるえる 0 
「だから巧は巧®巧いなんだってば/早く巧して<れよ、巧めの儀式に逼れちゃ 
うだろ /j 

—人の靑年が自々より二回りは大き L ぶみたちに向かって大声で拒則！りがらして 


•〒170東京都壁な区南乂塚 3-5-9 ランドビル义塚102 
TEL . 这 FAX . 03-5396-3759 







lill 


ダラフィックお前綜 

オリジナルグームを作ぶしようという方に使ってほしい、 
东巧おダラフィックジール、のツール I(x- 68000 細のがを巧。 


GRAPHIC SPRITE CHARACTER EDITOR 



〈主な機能〉 


♦最高 512 X 引2ド 


ットまでのスプラ 


イト、曰 G 、 グラフ 


イックキャラクタ 


の作成可能。 


•処理が数は最高12枚。 


• ウインドウシステムじより、必要なアイコンは全て画面上に置にとが 


できるため、スムーズな作業が可能。 


•使いたい機能は、 


マウスの左右の 


ボタンに設定可能。 


7. •スプライト、グラフ 


イックキャラクタの 
作成じは、ペン、夕 


イル、ライン、ボックス、グラデーションフィル……の機能が使用可能。 


•文字入力可能。♦マスク機能 
• 登録した図形を自をに表現できるイメージ入力機負 I 。 


¥ 28,000 



I 〇 f か 巧ま会なザイン•ソフト 

g I I l、t J ド！〒67目兵庫県な砂巿米田町米田匿-1 

I I ■一^^ I I TEL .(0794)31-7453 







































8 Li ^ j 至巧,ち 

店頭セール実施中 



■巧頭じて、ダームソフト 25% OFE グ（税別）、超低金利オクい、ッピークレジットをご利用下さぃ♦グ 



包 03-730-6271 


•営業時間 AM 11:00〜 9100/日曜•祭日 P ル 77.00 

〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-730-6273 

>を化日毎 逊宇曝日祭日の場合型曰じなります。 


電話一本で、八イ即納 


ま国适販 


オクト 
ラクラククレジット 


個 


2 % 


9 % 


徊 


2.5% 


10 % 


OCT-1 システムインフォメーション —— 

►を麻み腿姐 f 、 J ■(メーカー僻那） 

►超低金利ハッビークレジット川り1~(30|り|)如かナシ〇1<.' 
-ボーナス•巧が、 L 、〇 K / ボーナス引りリム L > OK // 

►配逵11の巧お01く / (パをなサポート齡刖） 

► 1 巧ん I ,のを II たせむ山./ r オクトフリ-タムシステ ム i 
►か•朗デモンストレーシヨン夹施中 


晒 


3.か ( 10回 


11% 30回 


5% 


ん悅 


12回 


5 % 


け.燃 


け回 


48回 


7.说 


20 % 


オクト 

セレクテッドシステム 

広告巧載おおむかの 
が品も取巧ってわります0 





1 


•平成许、夏のボーナスー括私い(手数料ナシ） 

日 K だよ〜ん。超低金利八ッピークレジットですゾ 

EXPERT I ， PR 0 I 新発売記急トル開催中，グ 



★下記セットでお買い上げの方にはプレゼント•グ•① MD -2 HD 10枚愛ジョイカ—ド(連射式)⑥シリコンキ-ボ—ドカバ- 


■本体セット:送料無料 ♦巧頭デモ 実施 中…専門の係員が詳細にアドバイス致します。ザひご 来店下さし、。 

※上記料金じは、消'費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さい。 


おがみのセットをお選び下さい。け 型カラ—ディスプレイ TV 


♦ SX-WINDOW 纖。 

•40 M バイトハードテ V スク搭載 


をおお料 



♦ CZ-603C-BK/GY 
定価 ¥338,000 

• CZ-613C-BK/GY 
ま:価 ¥448,000 


現を特価 ク帷選 I 
お電話下さい。 

I S 父 - WINDOW 络 1 ¢。 

>お爾/〇ポ-卜4スロット装備 




参 C 之 - 653C-BK/GY 
ま:価 ¥285,000 
• C 之 - 663C-BK/GY 
定価 ¥395,000 



CZ-8NJ2 

•インテリジェントコントローミ 

を価 V 23.800 

超特価 ¥18,800 



C 之- 605D-GY/ 巨 K 
定価 ¥115,000 

5 型カラーテ‘イスプレイ TV 


CZ-6I3D-GY/BK 
を価 ¥135,000 


14 型カラーテ : f スプレー 



CZ-604D-GY/ 良 K 
定価 ¥94,8000 

21型カラーテ'イスプレイ 


•rg® 


CU-21HD 
を価 ^148,000 


み CZ-603C + CZ-605D . 定価合計¥ 453,000 ►オ クト大 特価 

※オクトラクラククレジットをご利用下さい。 

(B CZ-6I3C + CZ-605D . を価合計¥ 563,000 ►オ クト大 特価 

※夏のボーナスーネ舌払い（手数料なし)ク 

を CZ-653C + CZ-605D . ま:価合計¥ 400,000 ►オ クト大 特価 

※配達日の指を OK ピヨーン 

.り CZ-663C + CZ-605D . 定価合計¥ 510,000 ►オ クト大 特価 

※も'店に遊びにおいでよ 

E CZ-60：BG + CZ-6I3D . ま:価合計¥ 473,000 ►オ クト大 特価 

※超が金利クレジットですので、ウフフですソン/ 

(f： CZ-6I3C + CZ-6I3D . 定価合計¥ 583,000 ►オ クト大 特価 

※クレジットは I 回〜 60 回まであるヨー 

(島 CZ-653C + CZ-6I3D . 定価合計¥ 420,000 ►オ クト大 特価 

※店頭デモ実施中ク 

祖 CZ-663C + CZ-6 I3D . ま:価合計¥ 530,000 ► オクト大 特価 

《買って安'む/ TEL くた'さ一い。 

(I CZ-603C + CZ-604D . 定価合計¥ 429,800 ►オ クト大 特価 

[~12 回 | — ¥ 28,000 1—24 回「¥ 14,800い6回 ^ 10,200 | 48回 | ¥ 8,000 | 

(J： CZ-6I3C + CZ-604D . 定価合計¥ 542,000 ►オ クト大 特価 

「12回 |~¥ 36,000 1—24 回 |-¥ 19,000 | 36回 |—¥ 13,100 |—48回 | ¥ 10,200 | 

■K CZ-653C + CZ-604D . 定価合計¥ 379,800 ►オ クト大 特価 

厂 12回 |-¥ 25,400「24回！ ~ ¥ 13,400 了 36回]¥ 9,300 1—48 回 |—¥ 7,200 | 

1 CZ-663C + CZ-604D . ま:価合計¥ 489,800 ►オ クト大 特価 

r 12回 I— ¥ 32,200 T 24回 | — ¥ 17,000 |—36回 「 ¥ I I ,800 」 48回 ¥ 9,200 」 

が CZ-603C + CU-21HD . 定価合計¥ 486,000 ► オクト大 特価 

※なじはなくても、クレジットがあればネク 

N CZ-6I3C 十 CU-2IHD . 定価合計¥日96,000 ►オ クト大 特価 

※電話一本、ハイ即納ク 

り CZ-653C + CU-21HD . を価合計¥ 433,000 ► オクト大 特価 

《ソフトのことならオマカセあれ// 

ぞ CZ-663C + CU-2IHD . 定価合計¥ 543,000 ► オクト大 特価 

※今ちもハ•ピ•プ•ぺ•ポク 

りどんどん下巨 L しょう。をくなるかもヨク 
り クレジット価格は、消'費税込みですョ。ご利用下さし、夕 


クレジットの回数は 1 回〜 60 回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい。 


パソコンプラザ 


-’90 オクトで始まるパソコンワ— 


■平成吕年夏のボ—ナスI括払い (7 月末】抓グ手数料ナシグお K クでず。ぜひが：超ほ金利クレジ、ゾ h をご利用下さい。 























































































































■ 巧頭じて、ダームソフト 25 %OFR ■ グ（税別）、超低金利ハッピークレジットをご利用〈ださい♦グ 

■特に人気のある商品じよっては、しばらくお待ち願うことがありますのでご了承下さい。 


★ 巧盾 IS 売お申这みのご案肉 ★ 干 144 ま京都大田区蒲田 4 - 6-7 TEL: 03 - 730-6271 

わ中込みはわぶなでぉ賊ぃします〇わぞがの < 化所〉〈氏お > ぐおおあり > 及び <化|1"1|わ > をお知らせドさい。•人お帷茲设ただちに贿111111をこぶ付いたしまち 


銀行お込:わをくの銀行より煙信巧い〉じて 
お振込み下さい。 

現金香曾:封筒の中に住所•氏名•商を名を 
ご記入の上当なまでお送り下さい。 


I 


専用わ申込用紙をわ掛風します。 
ので、化要事項をご記入、ご炼印の上 
ご返送下さい:手続きは簡単です 


オクトラクラククレジット 表 


1回 

2 % 

3回 

2.5% 

6回 

3.5% 

10回 

5% 

12回 

5% 

け回 

7.5% 

18回 

9% 

20回 

10% 

24回 

11% 

30回 

14.5% 

36回 

け.说 

4順 

20% 


富±銀行=萎銀行 
义ヶ原支店蒲田支店 
曾 N 0.1 824 ( DNo.O 278691 
株式会社億人(オクト） 


※掲載の価格は変動しますので、まずは、お電話じてご確認ぐださし、。 ※連休のお知らせ =5/22 伙)、 23( 水)は連休です•グ 

※上記料金じは、消費税は含まれてわりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でわ問合せ下さい。 

※銀行振込、または、現金書留でご’;ま文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し込み下さい。 


厳選された製品を、よりをく、より早く、皆様のお手元じ// I 


広告揭載商品し:外の 
製品も取扱ってわります。 



ーンス •/ X 郎000 - SUPER (チタン)=巳月発売ク予約受イ寸中//送料¥2,000オクト面白 GOODS •グ 


SX-WINDOW 巧が。 



参ザ.ワークステーションと呼ぶじふさわしい 
スーパーな 6800 0* グ新登場*グ 
SUP 巨 R-HDo 

※プレゼンい① MD -2 HD 10 枚 ③ジョイカード（連射ホ） 

②アフターバーナー（¥9,200)④シリコン キーボード （ ¥ 2,8日日） 

X 68000 SUPER-HD 
♦ CZ- 623C-TN+ CZ-6 1 3D-TN 
定価合計¥ 633,000•‘ •大特価，グ T 巨 L 下さい。 

※マウス.トラックボールれ//テイスプレイじはスピーカ 2 個、チルトをが•グ 


化のディスフレイリ CZ -602 D 、 义612 D 、み CZ -6 的 a り電話を力、けて 
4 CU -2 IHD の組合せらござし、ますのでお問い合せ W 一、ゾ*_^ _^、、.，、 . V . 

下さし、 ジタくてコメ /なさし 


ドンドン値切っ'^；^ゃえ 
今だけヨ.'ゾ 


※超低金利クレジットご利用下さい J 回〜60回仏い、頭金ナシ/ボーナス1回払い、ボーナス2回払い OK / 


アイテック（送料 ^ 1 , 00 0 ) 
X 68000 専用ハードデ f スク 

アイテック 

• X68000 専用ハードデ < スク 

@ IT - X 640( 定価 ¥ 158,000) 

♦ 40 MB # アクセスタイム 28 ms 

特価 ¥ 99,800 

® IT - X 680 健価 ¥ 198,000) 

• 80 MB # アクセスタイム 20 ms 

r 特価 ¥129,800 

rssi 


オクト特選シャープ周辺機器（を料¥1，邮 0) 


• CZ -6 BEI 旧 M 増設 RAM ボード…… （¥ 35,00 0) ►お 価 ¥ 26, 加 0 

■ CZ - 犯曰 A IMB 増 I ミ RAM ボード…… （¥ 38,00 0) ►特価 ¥ 28, 的 0 

• CZ -6 BE 2 2 MB 増設 RAM ボード…… ( ¥ 79,80 0) ►巧 価¥ 60,500 

■ CZ -6 BE 4 4 MB 巧設 RAM ボード…… （¥ 138,00 0) ►巧 価 ¥104, 邮〇 

• CZ -6 BFI 増設用 RS -232 C ボード .....(¥ 49,80 0) ►特価 ¥ 38, 即〇 

• CZ-GBGI GP - 旧ポード .（¥ 59,80 0) ►特価 ¥ 45,000 

• CZ -6 BMI MIDI ボード .（¥ 26,80 0) ►お 価¥ 20,500 

• CZ -6 BNI スキャナ用ハラレルボード. .（¥ 29,80 0) ►巧 価¥ 22,800 

• CZ -6 BPI 数値•演巧フロでッサボード （¥ 79,80 0) ►巧 価¥ 60,500 

• CZ -6 BOI ユニパーサルン〇ポード… （¥ 39,80 0) ►特価 ¥ 30, 如 0 

• CZ -6 EB I./BK 化張 I / O ボックス .（¥ 88,00 0) ►特価 ¥ 66,800 

• CZ -6 VTI/BK カラーイメージ .ユニット… .（¥ 69,80 0) ►巧 価 ¥ 53,000 

• CZ -6 BLI LAN ホード .（¥ 268,000) ►大特価 


熱起写カラー漢字プ IJ ンタ- 


• CZ -8 NM 2 A マウス . (¥ 68,80 0) ►特価 ¥ 5,300 

• CZ -8 NTI マウストラックポール. .（¥ 98,80 0) ►巧 価¥ 7,500 

• CZ -8 NSI が-イメ—ジおヤナ （ ¥188,00 0)^ 大巧価 

• CZ -6 BCI FAX ホード . け79,80 0) ►巧 価 ¥60,500 

• CZ -8 TM 2 モデムユニット .(¥ 49,80 0) ►特価 ¥38,000 

• CZ -64 H 增設ハードディスク… .（¥ 120,00 0)^ 大お価 

• CZ -6 TU GY/BK RGB システムナューナー …(V 33,100) ►特価 ¥25,000 

• BF -68 PRO 巧なお GRT 7 ィルタ -……(V 19,80 0) ►巧 価 ¥15,500 

• SX "68 M にステムサコム） MIDI ポード .(¥ 19,80 0) ►巧 価 ¥15,000 

• PI 0-68 BEI - A ( l /0 DATA ) IMB 増設 RAM ホ-ド……. （¥ 25,00の ►巧 価 ¥18,500 

• PIMBE 2-2 M ( l /0 DATA ) 2 MB 巧設 RAM ポード……. （ ¥ 50,000) ► 特価 ¥37,000 

• Pia 6 BE 44 M ( I / ODATA ) 3 MB 巧設 RAM ホ-ド （¥ 88,00 0) ►特価 ¥65,000 


モデム•コーナー 

(を料 ¥1 .日邮） 

オムロン 

• MD - I 200 AII 1-* 

特価 ¥14,800 

♦ MD -24 FS 4.... 

特価 ¥31,500 

参 MD -24 FS 5 .... 

特価 ¥34,800 

♦ MD -24 FP 4 .... 

特価 ¥27,900 


( r ■端寸） 


送料¥1,000 


ノ K ソコンラック I 推奨 1 


CZ -8 PC 4 ¥99,800 

,48ドット 

サ_7 ル ヘッド 
♦巨5〜目4まで 
•ハガキ可能 
•カラー対応 

大特価 TE し下さい/ 


(X CZ -8 PC 3(24 ドット熱転写カラー漢字フリンター) 

定佩 ¥ 65,800 . 特価¥45,000 

を CZ -8 PK 9(24 ヒン漢字フリンター 80 が） 

を価¥ 89,800 . 大巧価/ /TEL 下さい。 

③ CZ -8 PK 10 (24 ヒン漢字フリンタ ー 136 が） 

定価¥ 97,800 . 大特価// TEL 下さい。 

な CZ -8 PGI (24 ヒンカラー漢字フリンター 80 が子） 

定イ巧¥ 130,000 . . . •ホ"特^イ巧//下 ド ■ 下* Ai-、o 

货 CZ -8 PG 2 (24 ヒンカラー漢字フリンタ ー I 3 目が） 

定価 ¥ 160,000 . 大特価/ /T 巨 L 下さい。 

あに- 735 X (カラーイメージジェット） 

を価 ¥ 248,000 . 大特価// TEL 下さい。 


①五段キヤスタ-が 



5 段キヤスターか 
キー六ードが収巧できる 
から > 手元でマウス 揉 作が 
ラクラクて•きる 
捕あ股のマルチに 
ま用できるディスク： 

ウ-ン，こいつはデか./ 

1325( H ) X 640( W ) 
X 700( D ) 


②四段キヤスタ-が 

]£[) 


巧価 ¥16,000 側面¥12,000 


4段 キヤスター 付 

どんかぐノコンじら 
フレキシブルじが応/ 
巧い易いデスクです 


1245( H ) X 6 M ( W ) 
X 600( D ) 


X 日8日0 D ソフト大セール実施中※ダームソフトオ—ル25% off 


I 型 

名；商 品 

定 価 ! 

! 特 価 1 

I CZ -2 t ILS 

i Ccomp り er PRO -68 K 

I V 39,800 

¥28,800 ! 

! C 2-2 I 2 BS 

: BUSINESS PRO -68 K I 

i V 68,000 

¥48,000 1 

! C 2-2 I 3 MS 

I MUSICP 只 068 K I 

V 18,800 

¥13.500 I 

I CZ -214 MS 

r SOUND PRO -68 K 1 

V 15,800 1 

¥11,500 

CZ ぶけ MS 

j SamplinR PRO -68 K 

V 17,800 I 

! ¥12,800 

I C 2-2 I 9 SS 

I OS -9 X 68000 

V 29,800 j 

¥21，000 

' C 2-220 BS 

I DATA P 只068 K 

V 58,000 1 

! ¥41，000 

! CZ -22 IHS 

I New 戸 nnt ShopP 只 0"68 K 

¥ 19,800 

¥14,300 

CZ -223 CS 

：Communication 戸 RO -68 K 

V 19,800 

y 14,300 

C 2-224 LS 

’ THE 巧お V 2.0 

¥ 9,980 

y 7,500 

I CZ -226 BS 

I CARDPRO -68 K 

V 29,800 

y 21,300 

I CZ -24 I 曰 S 

； システムキ供リフィル* 

¥ 9,800 

V 7,500 

C 之-242白 S 

i •活用フォーム* 

V 9.800 

¥ 7,500 ' 

C 2-244 SS 

i Homan 68 K Ver .2.0 

V 9,800 

¥ 7,500 

, CZ -247 MS 

I MUSIC PRO -68 K [ MID 0 

V 28,800 

¥20.800 

CZ -240 BS 

j Stationery PRO -6 BK 

¥ 14,800 

¥11,500 

CZ -243 BS 

I CY 呂巨 RNOTEPRO -68 K 

V 19,800 

¥15,200 

巨 w 

¥ 38,000 

1 ¥^,800 

G -68 K S 

¥14,800 

¥11,400 

巨- 68 K : 

V 19,800 : 

¥15,300 1 



<グラフィック> • Z’s STAFF PR 068 K Ver .2.0 
(シャフト）定価 ¥ 58,000 

ォクトお価 ¥40,000 

〈データべース> • KAMIKAZE 
(サムシンググッド）定価¥ 68,000 

ォクト巧価 ¥46,000 

<グラフィック> ♦ C - TRAC 巳68 
(キャスト）定価¥ 68,000 

ォクト巧価 ¥ 51,000 

<C き 語 > • C & Professional Pack 
(マイクロウェアジャパン）定価 ¥ 58,000 

ォクト巧価 ¥ 44,000 

<グラフィック> •サイクロンエキスプレス 
定価 ¥ 78,000 

オクト特価 ¥ 58,000 

♦限を// 

@サが日ン 限を特価¥25,000 

※牛¥20,000で、サイクロンエキスプレスじ 

交換できます.グ 


庙頭ゲームソフトオール25% off / ビジネスソフト25%より特価中 


♦お、送料として1ヶ¥500、2ヶ¥700、 
3ヶ从 h で ¥1.000 となります> け兑另り） 


現をI巧仏い 


■平成2年夏のボ—ナスI括払い抓グブ月末)手数料ナシグお h クでず。ぜひが：超低金利クレジッ K をご利用下さい。 



























































































































韻!潑铅 か、) 


5/15〜6/15 


3 ER STICK 

8NJ2 
¥23,800) 

価// 

格は T 巨し下さし 


しへ 


X 68000 シリ-ズ専用 特価 ¥ 16,480 
MID I イシ ターフェースボー ド 
SX-68M (サコム） 

(純生コンけほ価¥19,800 

ぶ料背巧税込み 



X •けーボ ZlII 特別ご提供品// 健解 き I 

• CZ -888 C + CZ -860 D + M .2 HD (10 枚） 

を価¥269,如日 ►特価 ¥164,800 

(ボーナス併用も有ります TE し下さい） 


ジョイカード 

—ム3巧 、 

/ X •ソコンラック@3段 

プレゼント中 / 

送料;肖黃お込み.グ 


卜徊 

14.400 

禍 

7,600 

3徊15,300 


4,100160111 

3,4001 


•の : W 乂7 

•本体単品- 
•ビジネスソフ 


ジョイスティック送料 ¥50( 
• X-1PRO 

を価 ¥9. 500 ►特価 ¥7 
•ASCII STICK 

を価 ¥6. 800 ►特価 ¥5 


[NEW]X68000EXPERTII/II-HD & PROII/PROII-HD & SUPER-HD ( 送料 • 消費税込） 




EXPERTII 

セットでわ買い上げの方に、 
♦ディスヶット10枚] 

参ゲーム 3 種 ^プレゼント中ク 
•ジョイカード2ケ J 

EXPERTII-HD 

セットでお買い上げの方に、 
•ディスケット10枚"! 

•ゲーム 3 種 ^プレゼント中// 
•ジョイカード2ケ1 


EXPERTII 
1み;セット： CZ -603 C + CZ -604 D •. 


口回 28.400 つ 24 回 ' 15.000 

旧':セット； CZ -603 C + CZ -605 D . 


••を価 ¥ 432 . 800 ►巧 估 i (価巧はわ«は下さし V ) 


I — 口 回_? 24回 

|じ.セット； CZ -603 C + CZ -613 D '’ 

12 P _? ' 24回 

か,セット； CZ -603 C + CU -21 HD 
I 12回 ’_? 24® 

EXP 巨 RT11-HD 
をセット： C 2-6 口 C + CZ -604 D • 


I 3日鸟'10.300 48回= 8.100 60回 6.700 ' 

. を価 Y 453 . 000 ► Jt 寺他 （ 伽化はわ巧は•下<?い） 


_360 


48回 ? 60回 ？ 

••定価 V 473.0口0 ►巧 価（恤化はわ巧 g 至下さい ) 


48回 


クー 


''を価 ¥486. 000^ 巧価（価年 li はわ巧な下さい 


[ 120 35.800 I ?4 回'巧. 900 

(日;セット： CZ -613 C - 


. 48回 


••ま価¥ 542 . 800 ►巧 価（化なはが®は下さい •) 


I 12 回 


Z -613 C + CZ -605 D - 


iP .’ セット； CZ -613 C + CZ -613 D • 
12回 ？ 24回’ 


一が国— 


― ' :定丽5わ.000 — »^ l ¥ Wn おおな か 去下さし、) 


4 8回 ? 60回 . 

'•ず価 Y 583 . 000 ►巧 価 （ 価化はわ Wg る下さい 


D セット； CZ -613 C + CU -21 HD 
一口回 


_ ._3_6鸟 . 


24回 


36回 


48回 ？ 60回 ？ 

’1' ず価 y 596. 000 ►巧 価 i (他がはわ巧 I も下さい） 
48鸟 一— ?_ 60回 _ ? 



PROII 

セットでわ買い上げの方に、 
•ディスケット10枚^ 

♦ゲーム 3 種 ^プレゼント中ク 
• ジョイ カー ド2ケ J 

PROII-HD 

セットでお買い上げの方に、 

•ディスケット10枚^ 

•ゲーム 3 種 > プレゼント中.グ 
♦ジョイカード2ケ I 


戸円 OU 

みセット： CZ -653 C + CZ -604 D - 


I 12 BP 。 25.200 

巧)セット： CZ -653 C 


•を価¥ 379 . 800 ► 巧® (化任はわ g な下さへ) 


__9,200 


邮回 J 


CZ -653 C + CZ -6 D 5 D . ま価 Y 400. 000 ►特価 （価なはわは下さい ） 

—— ? 24回 ? 36回 ？ 48111 ? 60 Is ] ? 

CZ -6 日 3 C + C 2-613 D . 


:2呼 一 ? _ 24回 

〕,セット： CZ -653 C + CU -21 HD .' 


. 36回 . 


'•を価 V 420.000►中 さ価（価なはわ Rg 去下さい 
60回 


48回 
•••巧価 


24固 ' 


433 . 000 ► 巧価 （ 価巧はわ W 化下さし V ) 


PRO 1 I-HD 
‘セット； CZ -663 C + CZ -604 D •, 


口鸟 _32.400 r 24回 17.000 ^ 36回 ' 

3 i セット： C 2-663 C + CZ -605 D . 


lJ 2 回 


.一に回 J ? 24回 

. C . セット； CZ -663 C + CZ -613 D 


. を価 ¥489. 800 ►巧 価（価なはわ■な下さ LV ) 

_11.800 48回 9 J 邮 ' 60回 7.700 

. ま:価 Y 已10,000 ►巧 価（伽化はわ巧化下さい ) 


(PJ セット； CZ -663 C + CU -21 HD 


し12回! 


24回 


. 36阁 
う 6 面 ~ 


48回 ？ 60回 ？ 

''ま:価 Y 530.000 ►巧 価（伽♦各はわ巧れ下さい 
. 60回 ？ 

.000 ►巧 価（価巧はわ巧な下さい 


—48 写] 
•定価 Y 543 


_48 M .. 


SUPER-HD 

セットでわ買い上げの方に、 

•デイスケット10枚^ 

• ゲーム 3 種 > プレゼント中•グ 
•ジョイカード2ケ J 


SU 戶 E 円 - HD 

がセット： CZ -623 TN 4- CZ -604 D 


巧2担 P 39.800 

(かセット； CZ -623 TN + CZ -605 D - 

24回 


•-を価¥ 592 . 800 ► 巧価（化 W はわ爾は下を L 〇 


Li ? 呼 

、 c ) セッ 

ぶ iL 

’ D ' セッ 


一— 3-6 回一 


14.500 「ぶ個り， 

. を価 y 613.000 


3 00 '60 回 T 日.500 

I ►巧 価（価巧はわ巧は下さ L 


ット； CZ -623 下 N + C 之- 613 D . . ''..を価 Y 633.000 ►巧 他 


: CZ -623 TN + CU -21 HD 


一— が岛 一一 


'む南伟なおをお卞さい ) 
60回 ？ 


_ A 8®_ 1 _ 60回_ 

.. ま:価¥ 646. 000 ► 巧価（価巧はわ巧 I 去下 <>L V ) 


. 36鸟 


48回 


一—60回 


X 日 8 邮日シリーズ〜 P 邑 A スペシャルセット = 限定誌上販売 // 





け,、 


台数限を■送料、消費税込み 


ミ游お買上げ"^が二、 


ィ スケット10枚 • ゲーム3種•ジョイカード2イ固プレゼント中 


EXPERT 

• CZ-602C + CZ-6I2D...... 

• CZ-602C + CZ-604D …… 

• CZ-602C + CZ-605D...... 

• CZ-602C + CZ-6I3D 

• CZ-602C + CU-2IHD .... 

……定価 ¥ 475,800 ►特価 ¥306,000 
..…定価 ¥ 450,800 ►特価 ¥300,000 
…を価 ¥ 471,000 ►特価 ¥320,000 
……定価¥ 491,000 ►特価 ¥336:000 
……定価¥ 504,000 ►特価 ¥338,000 

EXPERT-HD 

♦ CZ-6I2C + CZ-6I2D ••… 

♦ CZ-6I2C + CZ-604D 

♦ CZ-6I2C + CZ-605D 

♦ CZ-6I2C + CZ-6I3D •.… 

♦ CZ-6I2C + CU-2IHD .... 

…定価 ¥ 585,800 ►特価 ¥375,000 
……定価¥ 560,800 ► 特価¥369,000 
. 定価 ¥ 581,000 ►特価 ¥386,000 
……定価¥ 601,000 ► 特価¥403,000 
……定価¥目14,0日0 ► 特価¥407,000 

PRO-HD 

• CZ-662C + CZ-6I2D•••.. 

• CZ-662C + CZ-604D 

• CZ-662C + CZ-605D 

• CZ-662C + CZ- 目 I3D 

. 定価 ¥ 527,800 ►特価 ¥339,000 
……定価¥ 502,800 ►特価 ¥333!000 
…定価 ¥523,000 ►特価 ¥352,000 
……定価¥ 543,000 ►特価 ¥368,000 


• CZ -662 C + CU -2 IHD 


•定価 ¥556,000 ►特価 ¥372,000 




P 邑 A 超低金利クレジッ h をご利用くださいグ： 


♦本広告の巧載の商品の価格じついては、消黃おはままれ r わりません。•営業時間=平日 Aivn 0:00 へ PM 7: 日0、日祭 AM 10:00 〜 PM 6:0 n 




















































































































































































♦現を S 留巧び S 良巧振込でお申し込みの方は、上記商品の料をじ 3% 加ちの上でお申し込み下さい。詳しくは、わ電話でお問い合せ下さい。 


Z.S STAFF PR068K Ver2.0( ツァイト） . を価 ¥ 

C.TRACE68( キャスト） . を価 ¥ 

サイクロンエキスブレス（アンス . コンサルタンツ） . を価 ¥ 

Z.S TRIPHONY デジタ J レクラフト（、ンァイト） . を価 ¥ 

テラッツォレ、ミング / くード） . 定価 ¥ 

G-68K(OH 卜 BISINESS). 定価 ¥ 

KAMIKAZE ( サムシング • グッド） . 定価 ¥ 

EW&EI ( イースト ) . を価 ¥ 

C&Professional Pack ( マイク□ウェアジ ヤノく ン） . ぞ価 ¥ 

Final Ver3.2 ( ェーェスビ ー ） . 定価 ¥ 

DATA PR068K CZ220BS. 定価 ¥ 

CARD PR068K CZ226BS. を価 ¥ 

C compiler PR068K CZ211LS. 定価 ¥ 

0S-9/ X 68000 CZ219SS. を価 ¥ 

AI-68K CZ234LS. を価 ¥ 

THE 巧巧 V2.0 CZ224LS. を価 ¥ 

SOUND PR068K. 定価 ¥ 

MUSIC PR068K CZ213MS. を価 ¥ 

Sampling PR068K CZ215MS. を価 ¥ 

MUSIC-studio PR068K237MS. を価 ¥ 

MUSIC-PR068 が MIDI 〕 247MS. を価 ¥ 

New-print Shop 221HS. を価 ¥ 

Communication 223CS. 定価 ¥ 


58.000 ■♦特価 ¥ 
68.000 坤巧価 ¥ 

78.000 >4 •巧価 ¥ 
39.800 ■►特価 ¥ 
19.800時 巧価¥ 
14.800今 巧価¥ 
68 .日 00今 巧価¥ 
38 .日 00崎 巧価¥ 
巳 8.800崎 巧価¥ 
38.000今 巧価¥ 


40,000 

50,000 

57,000 

29,300 

15.800 
11，400 
46,000 

28.800 
43,000 
30.000 


58.000卞 P&A 特価 
29.8004 TEL 下さい。./ 
39.800 今 巧価 ¥ 32,000 
29.800斗 P&A 巧 g T 巨し下さ L、. 

188.000斗 特価 ¥ 143,000 
9,980 ■♦特価 ¥ 18,000 
15. 800 ■►特価 ¥ 12,500 
15.800 ■♦P&A 巧® 1 
17.800崎 巧価¥ 

15.800今 P&A 巧面 TE し下さい 
18.800 "♦特価 ¥ 22,000 
19.800 ♦P&A 特価 
19.800 ♦TEL 下さし、.，./ 


5 TE し下さい， 

14,000 


を価 V 188.000 ►特価 ¥145,000 
•定価 V 69 .邮〇 ►巧 価¥ 54,000 
定価 V 33.100 ►キタ 価¥ 25,000 

15.500 

26.500 
28,600 
60,000 


®C 之- 8NSI • 

色) CZ-GVTI • 

(な) CZ-6TU .. 

わ) BF-68PRO. を価 V19.800 ►巧 化睾 

(区 CZ-6BEI … 

0CZ-6BEIA 
感 CZ-6 曰 E2 … 

8) C 之-6曰巳4… • 

① CZ-6 曰円 .... 

Q)CZ-6BPI •••• 

(g)CZ-6BMI 
(DCZ-6EBI .… 

MAN-S100 … 

NCZ - eSDI ... 

(0)CZ-8PC3- 
(巧 CZ-8PC4 … 

域 CZ-8PG1 
歧 CZ-8PG2 
ち) CZ-8PK10 ■ 

CDCZ-6PVI.... 

符 )IO-735X .... 

奴 CZ-8BSI 


•を価 V 35.000 ►巧 価¥ 

•を価 V 38,0 加 ►特化 ¥ 

•定価 V 79.800 ►お 価¥ 

•定価 V 口 8.000 ►特価 ¥107,000 
•を価 V 49.800 ►巧 価¥ 38,200 
•ま:価 V 79.800 ►巧 価¥ 

••定価 V 26.800 ►巧 価 ¥ 

•を価 V 88.000 ►お 価¥ 

••を価 V 36.600 ►巧 価¥ 

.•を価 V 44.800 ►巧 化¥ 

••定価 V 65.800 ) 

.•を価 V 99.800 P&A お特価 

.定価 ¥130.000 ド巧巧1曲 

••定価 ¥160. 000 
••を価 ¥ 97.800 
•ま:価 V 198.000 ►巧 価 ¥153,000 
-ま:価 V 248 . 000 ►特価 ¥190,000 
•を価 V 23. 8 加 ►♦ま 価¥19,000 


61，000 
20,300 

67.500 

28.500 
35,000 


TE し下さし、 〇 


( S ) MD -24 FS 5( 才厶ロン） . を価¥ 49,800 ►特価¥ 34.800 

⑥ MD -24 FS 7( オムロン） . ま:価¥ 64,800 ►特佈 ¥ 45,000 

贷コムスター2424/4 ( NEC ). 定価¥ ：38,800 ►特価¥ 28.000 

⑩コムスター2の 4/5( NEC ). 定価¥ 44,800 ►特価¥ 32,000 



®3 段 
875(H) 

X 580(D) 
X610(W) 


口 



ろ®4段 
1320(H) 

X 600(D) 
X630(W) 


¥9,000 ¥12,000 ，^/'葦 15,000 



◎ 5 段 
1280(H) 
X600(D) 
X620(W) 


WP に - 6 曰 E 1- A ( l /0 DATA ) I 父 PI 0-6 BE 2-2 M ( l /0 DATA ) liY PI 0-6 BE 4-4 M ( l /0 DATA ) 

. ミ值¥巧. 000 ►巧* ¥18,200 I . を证¥胡 .000 ►巧 僅¥36,800 I. 定值 ¥ 班 .000 ►巧 64,800 


• X.680 抓セット 

• X.68000ACE セット 

• X;l 夕ーボ Z セット • 

• X-1G/30 セット ..… 

• CZ.822C. 

• CZ-830C. 


► ¥210,000 •CZ-856C ►¥45,000 

► ¥240,000 •CZ870C ►¥55,000 

► ¥100,000 •CZ-881C ►¥65,000 

► V 39,000 •CZ-820D ► ¥10,000 

► ¥ 15,000 •CU14GB …… ►¥ 5,000 

► ¥ 25,000 •CU-14BD ►¥25,000 


• CU14AG2 > V 30,000 
参 CU 14H2 ► ¥30,000 

• CZ8PC2 ► V 25,000 

• CZ-8PK6 ►¥32,000 


〔現金一括でお申し込みの方） 

♦商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フ□ツピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でわ申し込みの方） 

•銀行振込ご希望の方は必ずわ振込みの前にわ電話じても'客様のご住所•わ名前 • 
商品名等をわ知らせください。 

(電信扱いでわ振込み下さい。） 

〔クレジツトでお申し込みの方） 

♦電話じてお申し这み〈ださい。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 


ノフ 了ム 

• HXD-040(40MB/23ms). を価¥ 11 8. 000 ►特価 ¥ 88,000 

• HXD-042 ( 増設用） . 定価¥128.加日 ►特価 ¥ 95,000 

アイテック 

• ITX-640 (40MB/28ms). 定価 ¥ 1 58. 000 ►特価 ¥ 101,000 

• ITX-680(80MB/20ms). 定価 ¥198.000 ►特価 ¥131,000 


• C 之- 8PC3 ( カラー漢字24ドット熱転写プリンタ ー） 

定価¥的，800 . 特価 ¥39,800 

• C 之- 8PK8 ( 24ピン漢字プリンタ ー 1茄巧） 

定価 ¥ 152,000 . 特価 ¥ 75,800 

• CZ-8PC4 P&A 特選•グ 、パ- n へ_ 

を価 ¥99.800 . 特価 ¥73,800 


の上、当社までお送りください。 

参現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかりまた 
♦徊〜60回ホムいまで出来ます。但し、1回のお支払い額は3，000円上。 

超低金利クレジット率 


ほず(祭日の場合は翌日じなります》 


回数 

3 

6 

10 

12 

18 

24 

36 

48 

60 

72 

84 

手数料 

2.5 

3.5 

5.0 

5.0 

9.0 

10.5 

M .5 

19.0 

24.5 

32.0 

泌 .5 



(旧本店） 

P & A 木店 

イ +> ゾ ^?^ — ^ ^ 


その場で窩価現を買取り.島価下取り OK . グ 
■まずはわ電話下さい。 ■下取り•頁取りでお急ぎの方、直接当社に 
03-的卜1884 来な、または、宅急便じてお送り下さい。 

FAX ： 03-651-0141 

•下取りの場合•…価格は常にを動してし、ますので査定額をお電話で 
確認して下さい。（差額は、 P & A 超ほ金利クレジットをご利用下さい。） 

•頁取りの場合……現品が着き次第、2日内に買取り金額を連絡し、 
振込み、又は書留でお送り致します。 

•近がの方は、 P & A 本店まで、直接お持ち下さい。 

即金じて、¥し000,000までお支払い致します。 


棘式な社ピ ー• アンド•エー强思贯:〇〇〜 pm 7:00 

下124東京都葛飾区新小岩2下目1番地19号 日祭: AM 1 日:日日〜 PM 6:00 

巧 03-651-0148( 代)巡6510141 


マイコン 

ビデオ 

ビデオテープ 


アフターサー ビス万全 

全商品が化化。巧門の巧当者がおをがの立巧で対応します 0 
初期不庭、渝送トラブル etc . 

万がーネカ期不良、輪送トラブルが発生しました際じは、即交おさせていただきます 0 


〔振込先）住友銀行新小ち支店 
当 No . 263914 ㈱ ピー•アンド•エー 


中古パソコンは P & A にわまかせ// 


通信販売お申し込みのご柔内 


ン 送料¥2,000 


P & A 特選パソコンラック（送料無料）巧巧自由(キャスターが) 


周辺機器 コーナ ー（ 送料¥1,000) 


—ナー（送料 ¥1,000) 


. 000 ) 


プリンター(ケーブル•用紙が）限定5を新品（送料¥ 


'60 回仏いまで 0K ク 


★頭金なし/★即日発送 


IsA がが掛ま価トルでご奉仕夕 


立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

面で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 
面の20%引き 0 K / TEL ください。 




X 68000 用ソフトコーナ ー（ 送料1ヶ〜5ヶまで ¥500) X 68000 用ハードディスク（送料¥1,000) 




超特価でクレジが組めるク 


祗前通り 
















































































































































巧 恣巨8000 パ y コツミユ麵ジ•ツク 離?送難料// 




今、注目を集めるパソコン^ユージ、ツク "Mior を 
テーマの ライブシヨ ーを ご案内しまず。 


開催日 


6月23日の *24 日旧） 


九十九電機7号な店頭 


キーボードが弾ける人も弾けない人も X68000 で M I D I 
を楽しく Music/Music studio&Mu- 1の使い方も 

わか0易く巧説しまずので是非おなち»0下さい。 


通信販売のお申し么みは受注専用 


な部1抑 (377) 抑9 


的,巧口 WL 蜀 E 弘編龜麵^ 


商品につし、てのお問し、台せは各店又は 


U 03(側)的11 


田 Let's Music 巧 


CM-32L 

SX-68M 

Musicstudio Mu-1 


•¥69.000 
¥19.800 
¥19,邮〇 




合計定価 ¥1 日日. 60 日 
ツクモ特価ブ/,がク (消費税別途が， 754) 
クレジット例（税么)月々 ¥5 .日 0 日 XI 日回キム 


PRO II ジ IJ — ス 

CZ 653 C 定価 ¥-2 が tOOO 
CZ 663 C を価對9も猶0 

.次世代のインテリジェンス、 SX-WIND 
OW 塔載 

•知的ニュースタンダードフィル厶 
• BIOS の改良じよリハイスピード化 i まを 
実現 

•3 M バイトの大容»メモリを揉ホ裝備 
•化張 I / O ポート 4 スロッ ト 聞!お装備 


SUPER HD CZ 623 C 定価 ¥"498，-00(1 

•次世代のインテリジェンス、 SX - WINDOW 塔載 •「 チタン」 
カラーのクォリティブラック - BOMB ハードディスク搭載 
.世界標準 SCSI インターフてイス標準装備. BIOS のな良に 
よりハイスピード化巧を実現 . SM バイトの大容量メモリを 
標準装備 


EXPERTII シ U - ス 

CZ 603 C 定価 ¥^38^包〇〇_ 

CZ 613 C 定価 ¥~448 t «00- 

•次世代のインテリジェンス、 SX - WINDOW 搭載•ま徴のフォ 
ルム、マンハッタンシェイプ. BIOS の改良じよりハイスピー 
ド 化巧を実現 ’ SM バイトの大容量メモリを棵お装備 


旧製品は限定特価でご奉仕中/お PS い合せ下さい。 


CM-64 

SX-68M 

Musicstudio Mu-1 


•¥129,000 

••¥19,800 

••¥19.800 


新作 ソフト紹な 


X 巨日 000 用ーボード 


合計定価¥1郎，即〇 
ツクモ特価 y /タタ,りりり (消巧税別途¥ 4 . 3 狐 
クレジッ h 例（税込)巧々 ¥7.1 邮 X 24 回キム 


日本語ワープロ 

Hyper Word(cz 25 旧 s ) 

ウインドウシステム 

SX-WINDOW に Z 259SS) 


•特価も? ぶ f タク 
子約受巧や/ 


★ Musicstudio PRO -68 K VI . 1又は、 
MUSIC PR 068 K 〔 MIDI ) のソフトの場合 
じは Y 8,000プラスじなります。 


Software tools 


lO テータ 

- PIO - BBE 1 -A 定価 ¥25. 00日 巧価 V •ク八5り0 

(ACE&PRO シリーズ内*用 IMB) 

- PIO -8 BE 2-2 M 定®¥即.〇〇〇 巧価 y タタ,5り0 
. PIO - BBE 4-4 M を®¥邮.〇邮 特価}’7夕 .5 クク 

* 2 M B と 4 M 曰は全てシリース巧応.化巧ス□ット用。 


プリンター 


CZ - 日 PC 3 定価 Y 65,800 巧価 y ⑦ブ，がり 
CZ - 日戶 C 4 を価 Y 99,800 ククモ巧価お巧中 
CZ - 日 PG 1 を価 Y け0,000 、ツクモ特価販売中 
CZ - 日 PG 2 定価 Y 16 0,000 •ツクモ特価化売中 
IO -735 X を価パ 48 , 000 、ツクモ特価販売中 
特価はお電 B にてお巧いさせ下さい/ 


GRAPHIC TOOLS 

マジックパレッ h 

Z’s STAFF PRO-6 日 K 
サイクロン Express ひ巨 8 
デジタルクラフト 

電子手帳ソフ h 

CYBERNOTE PRO-68K 
Stationery PRO- 巳日 K 

※通信ケーブル CE -300 し . 


TSUKUMO NET 


•特価 y/ 夕ぶが 
•特価 y タク,タクク 
•特価グぶタクク 
•特価 F ぶぶが。 


新規を員»集//このち、 X 巨日00□戸 RO のホス 
トシステムへ巧巧し、3回線までサポートしました0 


入を希望の方は7号店荒井まで/ 


• 特価んグタク 
• 特価 y/ 夕ぶが 
…… 特価 y ク，がり 


回線番号 S 03 (253)2464 

ゲス hOK / 


通信 モデム良ソフ h 


XB800 □用八 一 K ディスク 


一巧ターカー 24 邮 MNP4( モデム） 
た一みのる 2( ソフト） . 


•特価 F タブ/がク 
•特価1^/5/クりり 


アイテック 

IT X64Q ま:価 Y け8.000 

限定特価ブ r がク 
IT X閒〇 定価 Y 198.000 

限定特価 y// たククク 

(カラー 



ポケコン良電子手振 


'ラックとクレー） 


PC - E 5 邮巧 特価クタ,がク mm 

PA -8 B 00 特価がんがり r ドち^ 

PA - 抗邮 . 特価 y 9ぶ00 



N.C 店な地 . 




辨が盤雜爵 


カード払い 

巧ほおホでの巧ネリ用力ード、ツクモケ 
口ーパルカード、 VIP 力ード、セントラ 
ル、ジャックス;を御本入巧より巧話で 
ぷ情巧巧部へお申し込み下さい。 

全国代金引去換え配達 

わ申し込みは巧 03-25 卜99りへ 
わ巧話1本/ 

自日達日のおをもできます。 

クレジット私い i 

巧々 Y 3.000上の均等仏いも 
頭をなし、夏•そボーナス2回 
ネムいもをか中/ 

現金書留私し、 

〒101-91まま都千代田区神田 
郵便局私書箱け5号 
か十九 巧 おが通なお巧部 〇，パ 係 

銀行振込払い 

事前じ行て'わ屈けホをごまお下さい。 
を±が巧神田支店(普) No . 894047 
㈱ 九十九巧機 

各種リース払い 

くわしくはを巧にわ巧い合せ 
下さい。ケースじ合わ廿てご 
相談にのらせて巧きます。 


ツウモヴか 


ツクモグローバルカードはジ 
ヤツクス VISA 、 セントラル 
マスターとの巧 }II 力ードです0 
ツクモのお两い巧から< ら< 
で巧るラ文に田巧はちとよ0 
巧かでの分削シヨツピングを 
□ K /1 B ホ W 上の方なら学を 
でち OK / 

お申し这みは 

(03)251-9 的 8 


バんみ —K 入 / を / まぶ/集 
/V レの卜困 巧.がで 刹！ 

18 ず似上なら 

学生でち OK/ 


濃 一: 
;k 云， ; 拍 01‘ 

• …けが画 ftu * 

?•けパ；…； 


附觀 

P S 







































































儀 if 謂が苗 



コンピューター 
グラフィックアート大募集 

iam - NET は、 CG アーテイストや 、 CG 
アーティストを目指すキミたちの為に 
つくられたネットワークだ。今回、 iam - 
NET では、そんなキミたちの萝のある 
CG アートを募集。応募してくれた方 
じは、審査の上、下記の貨品のほか、 
iam - NET に会員として無料皆錄の 
特典もある。これまでのイメージにとらわれないエネルギー 
あふれる作品を待っている。さあ、はりきって応募しよう,グ 

貨/グランプリ (1 を)、巧励貨 ( B お)謎寡 f 請 

(グランプリ)シャープカラーイメージスキャナ、 CZ -8 NS 1、 もし 
くは、口ーランド音源ホード CM - B 4 プラス MIDI ホード CZ -6 BM 1 
(奨励 貸) AIWA モテム PV - A 24 V 42 

(会員に登録された方全臭に iam オリジナル T シャツプレゼント） 

※応募された方には個々じ仕事を御巧いする場合、 

則をじ化事の巧を、巧ね♦項等を御さりさせて巧きます。 

テーマ 

①あなたの自由なオリジナルテーマ 
③古典名画を CG でパロディ ( ex 、 モナリザ） 

③幾巧学文様、抽象的グラフィック、マンダラ的文様等 
(3 D グラフィックも勒迎。） 

締切 

一次締切平成2年6月20日(水)消巧有効 
二次締切平成2年7月20日输消印有効 





は所 


巧を 


賴巣 


T 巨し. 


ま:統雑誌 


応募方法 

• 1 画面を 1 FD 【こ納めて下さい。い、•ックァップ FD と共 U ：2 FD ) 

•ファイル形式は GL 3 形ま、 Zim File 形式、 

RGB File 形式で御願いします。 

•画面数は問いません。 

♦応募作品の入っている FD は返却できません。 

•申し込み用紙に必要項を必ず記入して下さい。 

•未発表の作品に限ります。 

•その他著作権を侵害する作品は受付けられません。 

応募先 

大阪府巧郵便局私書箱195 
iam-N 巨 T 係 

発ま 

商品の涛送をもって発表じかえさせて頂きます。 
lam individual art media わ巧い合せ T 巨し 0722-64-3770 


生年月日 


年 


会お:員*自由集（化巧 


• 学生（大•な.中•か.巧門学校） 


FAX . 


趣ホ 


現在な用してるが巧 


応募ファイルを 


タイ h レ名 


作品のイメ ージ巧びメッセージ 


•グランプリ貧を1つ〇で囲んで下さい。 

スキャナ•音源ボード 



プロ♦アスへタウス 

しと 




I 
























[OMP 町 ER 館 


イベントフ□ア 

催事場 


ビジネスシステムフロア 

業種別パソコンコーナー(小売業、 不巧を藥、 製造業、教育、 
広告、かを店などお巧じあわせたソフト及びシステムを動か 
しま族に体おできるコ-ナ-です)/藥巧别パソコン〕-卜姐: 
長ま、営#部、総巧部、経理部、 0 A お進部など業なじあわせたソ 
フト及びシステムを動かし実房じがなできるコ-ナ-です)/ 
ラップトップパソコン/周辺おお/巧巧/セミナ-ル-ム 


ビジネスソフ h フロア 

ビジネスソフト/帳票 
旧 M / J - 3100 / AX/Macintosh 


アクセサリ-の-ブロフロア 

ワ-プロ/ワ-プロ周辺機器/巧子手巧/ 0 A システムインテリ 
7/コヒ •一/ ファクシミリ/アクセサリー/サプライ/セミナールーム 


ホビー这 BOOK フロア 


パソコン聞連書巧•雑誌/ 
ホビーパソコン•周ぶ機器/ 
ゲーム •ホ ビー ソフト/ 
プレイゾーン 


CAD 良クラフイツクスフロア 


CAD . CAM •グラフィックスのソフトから周ぶ機器 
及びシステムまで/ ワー クス テーシヨ ン /•» 面防 NET / 
パソコン通信用機器巧び化験コーナー 










































































ザこ!ンヒュ—夕館 

TEL/03-5256-3111 

干101まま都千代田区外神田卜7-6(秋お原が徒步4み）®なま場完備 


タイナたア Dyna CAD デビ:!-フェア 

パソコン用高速 CADrDynaCAD 」 を体験できる3日間です。 

♦日時/ 5月18日® .19 日® .20 日® •会場/ザ •コンピユ-夕館 6 F イベントフロア 

♦体な Disk がもらえる Dyna CAD 入門セミナー にれから CAD をイまってみたいという方にはいい機会です 。 Dyna 
CAD を通じて、 CAD とは何かを学べ、お了渐こは、休験 Disk までもらえるうれしし、セミナーです,， 

♦自由にさわれる 「Dyna CADj 体検コーナ ー /Dyna CAD を実際にイまってが辑していただくためじ、会嘶よもちろん 
のこと、ご自宅でも自もじがおできるようじ、ワンポイントレクチャーを巧ないます。 

♦レーザー プリンタ出カプロッタ出力がでさる Dyna CAD ま用コーナ ー/ 実晓じどのようじ;を用できるかということで、 
建築プレゼンテーシヨンでは 、 Dyna PERS 3 て'、不かをブレゼンテーシヨンでは DESK UP 2 でかぶしたらのを、出力します。 

小型 ’ AA ファイルサイカこまお能を搭載した 、 QQ 々’イ +つ、リクす f プ三十— 

今話おのノ-トパソコンをミ日るチャンスです。 口〇/ グつ y y J ソ乂一、） 

98 ノ-卜•日時/己 月25日感 .26 日©\ 口^ 

ダイナフック♦日時/ 5月27日® .28 日感ノ巧巧/マ タ範 bW へ乃フロア 

※セミナー受講のわ申し込みや、詳しい巧容じっいては、当店セミナー係貝じご适慮なくがか、合わせ下さい。 

—THE COMPUTER r key man USAj 写真展 一 

♦日時/日 巧 25 日感〜 28 日感 •会場/ザ •コンピユータ館 6 F イベントフロア 
雑誌 「THE COMPUTER」 で紹介された、コンピユータ界の話題の人物を一同に集 
めた写真展です。どうぞお楽しみじ/ 

- MS-WINDOWS の巧巧 - 

♦日時/己 月30日®〜6巧己日® •会場/ザ •コンピユータ館 6 F イベントフロア 
MS - DOS をを盤として满築された全く新しい OS 巧巧である MS - WINDOWS 。 我々じさまざまな 
メリットを与えてくれる、話題の MS - WINDOWS の世界を思う存み休験してみませんか。 

—— ためになるパソコンソフ h セ乏ナーのご案内 —— 

♦を セミナーとも 巧 門の巧另が、実齡こ皆さんと共にバソコンを起れさせながら脱明していきます。ぜひ、このが会をご利 
用ください。尚、るセミナーとらをろじなり次第しめ切らさせていたた'きますのでご了承くピさし、 C お申し込み、お問い合わ 
せは、わ 巧 話じて当店巧員まで。をがのわ申し込みが予巧されますので、お早めじご予約ください。 


5 ち化日(を） 

17:00 〜 19:00 

PCA を計2 

PCA 

をれ 

4 F 

5 巧 19 曰け） 

14:00 〜 16:00 

Let ’ s アイリス 

パーソナルメディア 

データべース 

4 F 

5 巧 22 日（义） 

17:00〜19:〇〇 

Aldus Page Maker 

サムシンググッド 

DTP 

4 F 

5 月巧日（を） 

17:00 〜 19:00 

な生 2 

日本マィコン 

をれ(靑を） 

4 F 

5 巧 26 日は） 

14:00〜16:00 

NinjaS ブロ 

サムシンググッド 

データべース 

2 F 

5 月 27 日 （日） 

14:00〜16:30 

ハードディスク入門 

アイテック 


4 F 

6 巧 1 日(を） 

17:30〜19:00 

巧めてさわる口ータス1 ‘2.3 

口ータス 

巧合型《れ» 

4 F 

6 巧 4 曰（巧） 

17:00〜19:〇〇 

TOP 財巧され （PC ノート版） 

オービック 

をれ 

4 F 

6 巧 4 曰（巧） 

17:00〜19:〇〇 

アシストカルク （ PC 9801 用） 

アシスト 

表れ» 

2 F 

6 巧 6 日（水） 

17:00〜19:00 

一太郎&花子（中級） 

ジャストシステ厶 

ワープロ &図お処理 

2 F 

, 6 月 6 日（水） 

17:00〜19:00 

THE CARD 3 

アスキー 

力ード型データベース 

4 F 

6 月 8 日（を） 

17:30〜化〇〇 

口ータス 1.2.3( 巧級&中扱） 

口ータス 

巧含型表れ» 

4 F 

6 月 9 日は） 

14:00〜16:00 

巧めてさわる Let ’ s アイリス 

パーソナルメディア 

データべース 

2 F 

6 巧 10 日 （日） 

14:00〜16:00 

マルチプラジ Ver 4.0 

マイクロソフト 

巧れ » 

4 F 

6 巧口日(が 

17:00〜19:00 

巧 

を埋工学 

データべース 

4 F 

6 巧 21 日(木） 

17:00 〜 19:00 

DYNA CAD & DYNA PERS 3 

ダイナウェアー 

CAD 

4 F 

6 月 27 日(水） 

17:00〜】9:00 

MS - WINDOWS 化なセミナー 

日本ソフトバンク 


4 F 

6 月 28 日（木） 

17:加〜19:如 

Aldus Page Maker 

日本ソフトパンク 

DTP 

4 F 

6 巧 29 日(を） 

17:00〜19:〇〇 

マイクロソフトエクセル 

日木ソフトバンク 

表れ» 

4 F 


* イベントやセミナーの睁巧じつさましては、当店化貝におたずねくどさい。 

その他、楽しく巧立つイベントやソフトのデモ実演など最先端の情報がいっぱいです。 



& a 面班 

Computer 館 


L 、つも楽 U 、值物や♦巧立つセミナ-で 
いつ肋、/ザ•コンピユ■夕館は目が難せません。 









































































シザ ー ブ見•体 • 



4/14*15 新宿 NS ビル B 1 F 大イベントホール 


もうすっかりわ潮 I 染みになったシャープ 
見.化•験フ ュア。 が京地区の關催は4巧14, 
15 口の2 H 削で，前回のエルタワービルよ 
り扛さらに火きくメジャーな新宿 NS ビル 
の人イベントホールで巧われむ。なにしろ 
新製品のわ化•ぶ!: I もかわた削符のイベント 
だ。もろん入場は無料。例によってシャ 
—プからのダイレクトメールを'受けむ X(W 
り00 ューザーたちが どどっと押し‘がせ，を場 
内はたもまも鄭 Vt の禍にをき込まれむ。 

を場内では，新製品コーナーはもちろん， 
サードパーティのブ—ス，名物ゲーム大会 
のコーナー，液品ビジョンの部塵，講演を 
場，ミュージックステージ，をして人気の 
X 68000 グッズの即売をなど楽しぃコーナ 
—がぃっはぃ。化腿に参加しむをソフトメ 
一力一の ブースには発売されたばかりの巨 
XPERT II シリーズが並べられを色のバッ 
ジを輝かせて，それぞれのオリジナルソフ 
卜ををらせる。また， シャープのコー 十 一 
では，まだ店頭に曆かれてぃなぃ X 68000 
SUP 巨民- HD が初公 I 網。チタンブラックっ 
てどんな佐？と詰め寄るューザーの岂を 
ひぃてぃむ。当が，今回の回玉である SX - 
WINDOW も W て触って確認できるい、う 
わけだ。 

訪れる人の多くは藥際に X 68000 ユーザー 
であったり，をのた達であったり……とぃ 
うように，まさにユーザー問±の集ぃと呼 
ベる2り II りであつむといえるだろう。 


. り 苗 iaRP 

NEW X 6 酬日が AX パソコンまでパソコンの'巧巧 

mn •体•験フェア 



胸わくわく，期待でドキドキの償たちを迎えてくれたのはこの 
ま板でした。 AX バソコンも展示されているようですね。はやる気 
持ちを抑えつつ觀巧ムンムンの会場へ。 



をせで紙おを;巧してくれるコンパニ 
オンのわねえさん方。制服をがステキ 
です。「会場のパンフががしいんですけ 
ど」「申し訳ございません。今回は用意 
してありませんので後ろのバネルをご 
ちじなってください J はい，とっても 
下率でした。 


III 新機種発表 ! 



新しい マン•マシン•インタフェイス 
SX - WINDOW が展示されていました。もち 
ろん，見て触っての体験ができます。 SX - 
WINDOW じついては5月号と今月号を読 
んでください 。热 ふ、なユー ザーじ，コン 
バニ オンの わねえさんが一生懸命答えて 
いました。サンプル データじ 森林林搞さ 
んのグラフ ィ ックが使われているのは な 
ぜでしよう。 



X 68000 のを新機種の3台が展示されていました。やっ 
ばり巧になるのは，新をチタンブラックじ塗られた X 680 
00 SUPER - HD みたいですね。パンフレットなどで見ると 
ブラックとの区別がつきませんが，並べてみるとはっき 
り違いました。実物はとっても;‘まいをでかっこよかった 
と思います。見•体•験フェア中たった I 台出品された S 
UPER なのでした。 



III MUSIC 

口ーランドのブースでは，電子ピアノ 
を使ったデモミュージックが流れていま 
した。 MIDI ユーザーだけでなく，かなり 
閱' I ：、がなかったようです。口ーランドさ 
んががんばると X 68000 の MIDI の世巧がわ 
わいじ広がることでしよう。 



MIDI の ライブ ステージで 
は，よだれものの楽器がと 
ころ狭しと並んでいました。 
もちろん，それらをコント 
ロールす るのは我らの X 680 
00です。本番ではわねえさ 
ん 2人も手 化ってニユース 
ステーシヨンのテーマ や， 
名曲 X 68000 のテーマな どが 
演奏され.ものすごい人だ 
かりでした。これはセッテ 
ィング風最です。 


(巧，ミ。、ジカル•フラシ 





III GRAPH に 


マジックバレットというよ C - TRACE クラブでは CG アニメをやっ 
りスイカムシと言ったほう力< ていました。6つものデモを用意した 
通りがいいのはなぜでしょう。ピけのことはあります。おもわず立ち 
ミュージ カル.プランのブー止まってしげしげと画面を眺める人の 
ス です。 やっぱりスイカムシ 姿が絡えませんでした。ところで，あ 
が 大きな 顔？ をしていまし の X 68000 じは何 M バイトのメモリがが 
た。 つていたんでしようねえ。 


づ〇 Oh! X 1990.6. 











ダンジョン マスター は，ここ 
でもやっぱり人気があります。 
秋菜原では発売日に買えない人 
が続出したとか。常に誰かがマ 
ウスをころがしていました。で 
もこんな短時間じゃお後までは 
いけないでしようねえ。 



X 68000 とは切っても切れない S . P . S . のブースです。移 
植のうまさは電族新巧なじイ憂るとら劣りません。サン 
ダーブレードなどがデモっていました。 そのす黄では C - 
TRACE のステゴちゃんが群棲していました。そばじい 
た女の子がおもわず「がしい っ」 とつぶやいてわりま 
した， 


今回も大画面ド迫カゲームをやっていました。.シャープお得を 
の’;巧晶プロジェクターじよる100インチ•スーパーハングオンです。 
ついでに大型扇風機でもあれば，まさじ体感で完璧だったのじ， 

なあんてつい思ったりして…… 。 


日本デクスタ (株) 



いきなりチェイス H . Q . 
で登場の日本デクスタの 
ブースです。デモをやっ 
てなかったのが巧をだけ 
ど，を目したいソフトハ 
ウスですね。 



写莫じは出ていませんけど，コ 
ンパニオンのわねえさんが完全に 
シキっていたゲーム大会です。な 
かなか皆さん腕自慢のようですが， 
はたして勝利のコンパニオンは誰 
の頭上に微笑むのでしよう力、。 



あいかわらず電ぶ新聞社のブースはす ごい 
人た'かり。バブルボブルがデモっていたとこ 
ろを見ると新作はなかったようですが，その 
代わリイース のキー ホル ダーな どが売られて 
いました。ちなみに写巧でプレイしているの 
は，バブルボブルのプログラマ君どったりし 
ます。 



スタジオパンサーの ブース では.新 
作ゲーム JOSHUA のを器マニユアルとポ 
スターが取りが題になっていました。 
全体的にポスターの人気がなかったよ 
うです。だって，シャープの化袋から 
ボスターがはみた'している人がをかっ 
たんですもの。 


III AX, ヮープロ 



わんや， Excel が走ってる？と思いきや AX バ 
ソコンでした。 X 68000 ほどではありませんが，た 
くさん化んでいました。このぐらい X 68000 もビジ 
ネスソフトが充実するといいですね C 



会場の一郎では書院を使つたワープロの講習会 
も催されていました。ちなみに電子手帳の講習会 
もありました。 


III ソフト販売 



シャーブオリジナルグッズを展示即 
売していました。売れ筋は，テレカと 
フロッピータイトルシールなど安めの 
ものじ集中していました力 S C コンパ 
イラなども売り切れていました。それ 
じしてらクリスタル-ポルシてっての 
は何物でしよう（私は前の見•体•験フ 
エアで買ってしまつたのですが)。 



ソフトの即売会です。かし割引きしてソフトを売ってい 
ました。ブースを見ても'もわず欲しくなり，巧りがけに 
賈っていた人もかなくなかったのではないでしょうか。 


を、、， 卜むと％^ 

ぶ細がまでした！ 

はあ一，ホき疲れたわい，という人にはオレン 
ジジユースやコーヒーがサービスされていました。 
会場の穀気はすさまじく，なんだかんピ言って3 
杯もわかわりをしてしまいました。アンケートじ 
答えると文具ももらえたし，巧って得する見‘ホ- 
験フ卫アでした。 
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SOFTWARE INFORMATION 


iiill 

今月はアクション，パズル， RPG , アドべ 
ンチャーと，あらゆるジャンルのダームが 
出揃いました。夏かみに向けてか，各ソフ 
トハウスでも秘密兵器を開発中らしいし， 
今;吏も目が離せない！？ 





すっかりあたたかくなって，まさに春た 
けなわといった今日この頃ですね。皆さん 
ゎ元気ですかぁ？ 

さて，今巧は紹介したい ゲーム がわり！： 
多いので，さっさ t 進めていくこ！：にしま 
しよラ。 

まずはこのダウンタウン熱血物語から。 

4巧号で! J 紹介したこのゲーム，いよいよ 
シャープから発売となりました。いわゆる 
ケンカ アクション ゲームなのです力《，チェ 
—ンをピシピシ，木刀ボコボコ，回較ジャ 
ンプでが当たりなど，なかなかをれらしく 
て楽しめます。また，ゎ店の中でのくにぉ 
くんがかわいくて，思わずうれしくなっも 
やいます。マップはわりと入り組んでいま 


すカミ，をんなこたあ気にせずビシバシやっ 
ていくのがいちばんです。ザひプレイして 
みてください。 

ゎ次は，ブロダ_バンドジャパンのパズ 
ニック。 いわゆる最近流斤りのパズルゲー 
ム（タイトル見りやわかる力 >) ですがアク 
シヨン性にも富んでいて，楽しめます。同 
じ マークの 駒を隣接 させて 消していくとい 
うもので，もともとは TAITO のアーヶー 
ドものです。 

をして，やっと画面写真をぉ届けできる 
ようになったコナミのクオースです。こち 
らも パズル ゲ ー ムですカ ミ， シュー テイング 
の要素も含んでいます。ゲームボーイやフ 
アミコンでら発売される予定なので，ちま 
たは クオース だらけになるからね。 

T & E ソフトでは， ルーンワース〜 黒衣 
の貴公子〜が顺調に開発が進んでいるよう 
です。この民 PG はプレイヤーの斤動によっ 



ほおら，やっぱり日米欧の対決だ ! 


しダンジヨン マスター I 

2. ポピユラス 6 

3. ワンダラーズ•フロム.イース 2 

4. バブルボブル 3 

5. アルガーナ 13 

6. ジェノサイド 9 

7. ソーサ リアン 5 

8. ファーストクイーン 13 

9. A-JAX 7 

10. サンダーブレード 4 


今回は，上位 3 イ乍のしれつな争いが繰りにげ 
られ，結局ダン ジョン マスターが逃げきりまし 
た。このダン ジョン マスターに関する アンケー 
トハガキのコメントを読んでいると，月ごとに 
みんなゲームが進んでいく様子がわかって面白 
いなぁ。クリアしたぞ，というハガキもぼつぼ 
つ 届し、 てます。 

—方，ダンジョンマスターじ負けないだけの 
パワーはありながら，僅差で及ばず。ポピュラ 


ス。スタッフの間でも，対戦ポピュラスは人巧 
のマト。西川善司対祝一平の試合の観戦チケッ 
卜じは，いまからプレミアムがついてるとかい 
ないとか（ウソウソ！）。 

意外に（ゴメン）バブルボブルの人巧が巧い 
のじはびっくり。「奥が深い」「2人で遊べる J 
「デキがいい」などが主な支持理由かな。 3 強 
相手じどこまでねばるかじま目だ。 

ねばるといえば.夏からずぅ〜っと聞内でね 
ばっているジエノサイドですが， CD の企画が進 
行中とか。あのハードなビートのアレンジバー 
ジョンというのも，聴いてみたいもんですね。 
ぜひ出してほしいなぁ。 

今月は，アルガーナとファーストクィーンが 
そろって返り咲き。.特にアルガーナは，「ランク 
インしてもらいたいから J というハガキまであ 
るあたり， XI ユーザーのハガキにもな合いが入 
ってます。 

圏外じは，グラナダ，ファーサイドムーンと 
いう新作も控えて次回のランクインを祖ってま 
すから，来月をわ楽しみじ。 （浦） 


ふ2 Oh ! X 1990.6. 





















































バズニック 


クオース 


ルーンワース ~ 黒衣の 貴な 子 ~ 



てストーリーが創られるをう。う〜ん，わ 
くわくしますねえ。詳しいこは， ‘ Iff 報が 
入り次第ゎなえしていきますね。 

化ち号で紹介したシステムサコムの ジェ 
ミニ ウイングと 巧の 血族ですが，やっと皆 
さんじ聞师写真をゎ屈けできるようになり 
ました。どんなゲームかは化 H 号で俯がに 
齊きましたカミ，両ゲームとも MIDI が応と 
サコム t しても力を思いっきり入れている 
よう。完化が待たれます。 

アルガーナ， UF 民 AIM とたてつづけに 
ゲームを化している M . N . M.Soft ware では， 
なんと現から数本の I 训発が巡んでいるらよ 
う。をのうちいくつかを紹介しましよう。 
まずビリヤードゲームの POOL BAR 。 こ 
のゲームは 3 D でが i かれ，视兑•らプレイヤー 
の好みでをえられるといった攤りよう。仕 
上がりが楽しみです。をして，アドベンチ 
ヤーゲームの Vesse しこれはテキストアド 
ベンチヤーなだけにグラフ 
ィックはあまり入っていま 
せんが，読んでいるうちに 
グイグイと1比•巧に引き込ま 
れをう。らうひとつは，ゲ 
—ムじやないけど，グラフ 
イックツールの ぴくせる君 
です。実隙に M . N . M . では， 

これを使ってゲーム作りを POOL BAR 





しているをうだから，川米のほどはうかが 
い旬]れますよね。をうをう ， PIPYAN とし、 
う パズルゲームらかってい るんだをう。ほ 
んとにたくさん作ってくれますよねえ，値 
'じ、 しちゃいます。あっと，人気のアルガー 
ナですが，が評にわ化えして X 68000 版も刚 
能中，をしてらちろん Part 2 も企刚中との 
こと。うれしいですね。これらは，顺次発 
売していくをうですのでわ楽しみに。 


間の血族 

さて，をのほかのソフトをずらっと紹介 
してみるとしましょう。光栄からは維新のお 
の X 68000版が発売されています。 SPS では 
あのワールドコートカ':顺調に進んでいるよ 
う。 U 本デ'クスタからは TAITO のチェイス 
H . Q が化るようです。をして， パック. イ 
ン.ビデオでは実戦ビリヤードを，ザイン 
• ソフトではバルーザの復巧とレインフオ 
ーザーをそれぞれ關発中とのこ i :。 では。 



，.•む々ぶん r，Cjr ン失げ！ 



Vessel 


ぴくせる君 


を近，ァーヶードゲームの中古を板を楽しむ 
人が増えている。あの祝一平氏も「ペンゴ」な 
どの才ールドゲームをコレクトしはじめた とし、 
うし， Oh ! FM の Y 氏があの「グラディウス3 J 
を貿い込んだという話もある。 

ところで，ゲーム基板で遊ぶじあたっては. 
ディスプレイ TV とコント ロール ボックスが必要 
た'。 TV のほうは， X 68000 の CRT ( l 5 kHz が使用可 
能なモデル）で大丈夫だ。コントロールボックス 
とは，テーブル崖体の電源部とジョイスティッ 
ク部をコンパクト化したもので，2万一3万円ほ 
どで買うことができるが，慎重に選ばなくては 
いけなし、。 

私はいままで， ゲー セン仏い下げの テーブル 
匡体で楽しんでいたのだが，調子が悪くなった 


ああ，ゲーム基板 

ので先日キョーワインターナショナルの KIC -04 
5 DX (34, 000円）というのじ買い換えたのでおっ 
た。しかし！なんと I 日じして電源がイカれ 
てしまったのである。 

ま，通常に使っていてが睹したのだから保証 
書が効くな 一， と思って保証書を捜したのだが， 
KIC -045 DX じは保証書がせいていないのであっ 
た。むむむ！ すぐにメーカーじ電話をしたら 

「それじゃ，今回は特別に無化で修理してあげ 
ましよう」とのこと。なじが「特別に J だぁ， 
この野郎！ NEC のパソコンじでさえ I 年間の 
イ呆証書が付いとるぞ。 

さて，この KIC -045 DX ， 疑似ステレオ回路なる 
ものが入っているのだが，どうも回路がいい加 
減らしくて，ヘッドホンをつなぐとゲームに 


よっては画面がフラッシュ （！） したり，まった 
く映らなかったり （？） というハプニングを起こ 
す。これじついてもメーカーじ電話で閒いてみ 
たのだが，「うちでもよくわからないんですよ」 
とのお答え。う一む，いくらまピ発展途上の業 
界とはいえ，あまりにも化饌である。まぁ，な 
かじはシグマ電子のコント ロールボ ッ クス ARV 
-7 (20, 000円）のようじ，3力月の巧证♦を付 
けているところもあるようだが。ちなみに Oh!F 
M の Y 氏は，口ータスプレスのし AM-I (19,800 
円）というのをイまっているそうである。 

読者の皆さんのなかで，このゲーム基板閲が 
の•情報があれば，アンケートハガキの隅にでも 
書いてわいてほしいなと願う（善）なのであっ 
た。 傕） 
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•兰国志 II 


ミ固ホ II 

名作の子はやっぱり 
名作だつたのだ 


Urakawa Hiroyuki 

浦川博之 


「信長の野望.戦国群雄伝」「維新のみ」じ 
つづいて XI turbo じ光栄の自信作が登場。 
あの不朽の名作=国志の続編というといや 
がうえにも期待はちまってしまいますが， 
はたしてどのような新しい試みがなされて 
いるのでしよう。 



Xlturbo 用日 '20 版3愤 li 14. 日邮円(税別) 
光栄 任 044(61)6 邮1 


Xlturbo ユーザーはこの際顔をグシヤグ 
シヤにして喜ぼう。イース 3 がなんだ，エ 
メラルドドラゴンがなんだ，こちとら光栄 
t ぃう強ぃ味方がぃるんでぃ。しかもあの 
兰国志の続編だあ。 

とはぃえ，なにせ元祖 S 国志はぃまだに 
TOP 10 にハガキがくるほどの名作。あれの^ 
上やりようがあるのだろうかい、う疑問も 
なくはなかった。しかしご心配なく。ミ圃 
志 II は微妙にコンセプトを変えながら，全 
体には元 ffiS 国志に I 上に完成度が高かった。 
だてに 4 ザも待たせてなぃなし思わせるだ 
けのものがあるのだ。さすがあ。 

tmm ... . 

S 国志 II になっても ゲームの おおまかな 
部分は変わらなぃ。やっぱり±地を關発し 
て税金を稼ぎ，兵をやとってがんがん敝圃 
じなめ込んでぃくのだ。をんなことを言う 
と S 国志も信長の野望も同じになってしま 
うけど，ちょっとコマンドを変えたり，新 
しぃ パラメータ を追加するだけで全然が象 
の違う ゲーム になってしまうのだからあら 
不思議。たとえば元祖ミ国志でのコンセプ 
卜はぃわば「人は城なり」で，まずネ能の 
ある人材を得て，をのネ能に見合った職に 
つけてやるとぃうのが天下への道の第一歩 
だった。で，兰国志 II の特徴は，「人物同± 
のかけひき」にある。特に外交に関する戦 
術が充実してぃる。共同作戦を申し么めば， 
本当に合同して第 S 国に攻め込んでくれる 
のだ。ちなみに自分がピンチになったとき 
に援軍を頼む'ことむできる。 

をうぃうはればれ t した外交に対する裘 
の外交が，新しくできた「計略」とぃうコ 
マンドだ。「埋伏の毒」と力、「偽書疑心」とぃ 
う本ーミングがぃかにらとぃう感じ。「埋伏 
の毒」は自分の腹心を他国にをり込んで登 
用させるもので，戦争のときに寝返らせる 
ことができる。「偽書疑'じ、」 

のほうは武将の忠誠度を落 
とすらの。他国同±を争わ 
せたり，大守に謀反を起こ 
させたりとぃった計略があ 
る。こうぃうあく どぃ所業 
がバレると君主の信用度が 
下がってしまう。信用度が 
下がるとどうなるかとぃう 
し人ネオの登用や外交がし 
づらくなって，孤立して， 

困ってしまうわけだ。情け 
は人のためならず。計略は 
バカ正直と言われず，腹黒 
い奴と言われない程度にし 


てわこう。 

国巧の巻 I 

テストプレイにあたって選んだのは，シ 
ナリオ 3 の「劉備荆州に潜み碑肉を嘆ず」。 
君主は劉備を選んだ。 

とりあえず隣の空白地に関习习を送り込む 
とちようど写真のようになる。まわりは曹 
觀 孫給 劉 表 L 強豪ばかり。まずどこの 
領止をもらわうかしばらく考え，孫権のほ 
うに進もうという方針を立てた。曹操と同 
盟を組んでわけば，いつ孫権に攻め込まれ 
ても援軍を賴みに行ける。念のため， 劉 表 
とも同盟を組んで，まずは内政の充実だ。 

S 国志 II では 1 国にいる武将 1 人につき 
1回命令を出せる。武将の能力を問わない 
コマンドもあるので，とにかく武将数を揃 
えることが大切。パ、力揃いでもコマンドを 
出!せないよりずっとマシだ。 

兰国志 II では自分の作った君主でプレイ 
できるけど，部下がいないからむちゃくも 
ゃ雛しい。部下を探をうと他国の様子を見 
るとをの巧のターンが終わってしまう。パ 
ラメータや年齡によっていろんな顔が化て 
きてをれはをれで面白いんだけど，初めの 
うちは手を出さないほうが無雛だろう。 

税収を増やすにはとにかく止地の価値を 
上げること。外交に使う武将のはみんな 
開発をやらせる。知力が 85 のある武将で 
金: 2， をれ ia 下なら 3 ぐらいが効率が いし、。 
1 nil 巧の徴収の前には魅力の高い武将 
に施しをさせるのを忘れないように。人数 
さえいれば集中のな投資で国の地盤はすぐ 
に酱えられる。 

あ！：は治水に投資して，民の/た誠度に気 
をつけていればいい。たまに施しをしてわ 
けばよかった前作と違って徴兵だ，稅の徴 
収だ，出兵だ，攻め込まれたし何かある 
とすく、'に下がってしまう。国力を充実させ 
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るのが削‘単なぶん，メンテナンスは大変だ。 

自分のターンが終わり，人の戦略を見て 
いると，ときどき馬のハニワみたいなのが 
国から国へテケテケ走っていく。これが外 
交の使者だ。人物を引き抜きにいったり， 
同盟の申し入れにいったり，あるいは何力， 
計略をしかけようとしているわけだ。ご苦 
労さんねえ。で，ときどき自分の領地を通 
っている使者を捕まえることがある。敵国 
なら遠赚なく密書を見てしまゎう。しかし 
同盟国の使者にをんなこ • L をするし相手 
には嫌われるし，ほかの君主に対しても信 
用をなくす。ひょっとしたら自分の配下を 
引きネ友きにきているのからしれないし，部 
下の武将にスパイがいて「戦時の際は，手 
答どおり内応せよ」なんて書いてあるかも 
しれないから雛しい。実際私がプレイして 
いる最中に，同.隅国の使者が自分をはさん 
だ反対側の国へ行こうとしている様子だっ 
たので気になって見てみたら，この国を共 
同して攻め滅ぼをうと書いてあった！ 

戦補 \ 

劉備のいる19圃というのは都に近く，戦 
争もしばらくないので义人がほうぼうから 
集まってくる。国力ができた頃には徐庶， 
諸葛亮 t いった人材を得ているはずだ。正 
直に戦争に^りかかってらいい力す，知力の 
高い人を軍師に任命できれば計略を使って 
楽に勝てる。さてどうしようかなと見渡す 
し南の22国では劉表の配下だった趙飽が 
謀反を起こして独立している。この趙範が 
平凡ながで，部下の管理らいい加減。配下 
の周倉に寝返ってもらおうと決めて諸葛亮 
を送ったら，あっさり同意してくれた。こ 
れでち3千はこちらのものだ。わはは。卑 
怯な策を弄したうえで，22国に1で5千の 
兵を送り込む。 

国のに入るや，張飛が勝手に一騎討ちを 
申し込んだ。この一騎討もに勝つと相手の 
部隊をまるまる捕らえることができるし， 
むこうが断ってら，失望した兵±がわらわ 
らと逃げていく。戦局を左右しかねない大 



武将 I 人じつき命令は I 回 



密♦を見ることも大切 



君まのデータ画面 


事なイベントなのだ。趙範側は断ってきた。 
ふん，/腺病者め。 

赔病者対卑怯者の戦いが始まった。部隊 
の移動力は，をの訓練度によって決まる。 
普段から訓練をしてゎくことが大切だ。次 
萊に近づき，包間したところで周倉に寝返 
らせる。趙節，觉悟しろ。 

ところが敵もさる占の，をうと知るや火 
計をかけて部隊を分断させてきた。前作の 
ように1ターンで部隊が全滅するようなこ 
とはないし， 3回ごとに天気が変わって雨 
も降るからをれほど困りはしない力 i '， 包悄 
は解かざるをえない。兵の消耗をなれて攻 
めあぐねていたら，趙範はさっさとほかの 
空白地へ逃げてしまった。う 一?/，残念。 

とにかくこのミ国志 II の HEX 戦は，見か 
けこを前作と同じだが，必ずと言っていい 
ほど計略やイベントがからんできて，1回 
1回の戦争がドラマテイックになっている。 
私がプレイしたなかでいちばん面白かった 
のは，孫権に取られた国を取り戻しになめ 
をんだときである。巧権侧がなんしこも 
らが同盟を結んでいたはずの劉表に援軍を 
を:いにいき，劉表側が2巧の大軍をさし向 
けてきた。ごさ一ん。「ちっきしよ一，裏で 
手を組んでるなんてきたね一ぞ ゎ」 と勝手 
なセリフを吐いてはみる力 S '， とにかく援軍 
が到着してしまったの Jl , こちらにたどり 

総評 

前作に比ぺて自国の地盤固めに労力を使わ 
ないようじなり，プレイヤーじなるベく他国と 
の交ホ-計略をさせるようなゲームデザインじ 
なっている。戦争をとってみても，攻#側の兵 
の上限が，守備側の半みの10万人で，あとは共 
同作戦巧か巧返りで補わなければならない。イ 
ンタフェイス部みはより親切に作られ，ゲーム 
の難易を自体も若干巧としてあるようた'。軟派 
になったという見方もあるが，ゲー厶クリアま 
での過ネ呈がより充実したものじなっているのだ 
からそれも良しどろう。なわ，音楽はカシオぺ 
アの向を実巧ということピが. Xlturbo 版で聴い 
てみたぶんじは特に何とも思わなかった 。 FM 
ま源に巧じたミュージシャンというわけではな 


つく前にどうにかして本陣を壊滅させなけ 
ればならない。もう突擊の繰り返しである。 
ところ力;'，をの勢いを見た劉表軍が，今度 
はこちらに寝返ってしまった。孫権侧にと 
っても，劉表と劉備が同盟を組んでいたの 
がショックだったらしく，あわてて退却し 
ていったのである。あまりの事態の变貌ぶ 
りに，しばしボーゼンとしてしまった。 

織の巻 

かようにミ国志 II とはプレイしていて「仮 
想の史実」を生 t / ゲームなのであった。欲 
を言えばこちらが同盟[相手の敵対圃と仲よ 
くしはじめるし同盟国との関係が冷えて 
くると力，，らうちょっと入り組んだ シチュ 
エーションまで サ ポート してくれればと い 
う気はする力3'，高望みが過ぎるだろう力>。 

また，元祖 S 国志よりも細かい点に改善 
が進んでいる。武将の選がのときに，間連 
する パラメー タを一緒に表示してくれるよ 
うになったし，武将のグラ フィック! J 同じ 
顔が化てこない。軍師に全般的なアドバイ 
スをを:うことができ るの杉 うれしい。 

とにかく，あの S 国志からまだこんなに 
新しい楽しみがひきずり化せる！：は思わな 
かった。光おがゲームを化し続ける限り， 
Xlturbo と夜を明かす日々はな〈ならない 
ようだ。とほほ。 

いから， CD のアレンジパージョンを聴いてみ 
ないことじは真価はわからないといったところ 
力、。 
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•FAR SIDE MOQN — 地球防衛軍 I 



フル乂タル感覚の 
シミュレーション 

Kaneko bvumchi 

金子俊一 


じ〇年後の地球を舞をじしたシミュレーシヨ 
ンゲーム。月の裏側で繰り広げられる侵入 
者との戦いに勝ち地巧の平和を守ること， 
それがこのダームの目的だ。さまざまな武 
器や搭載部品をうまく巧いこなせ！ 



X 6 邮邮用 5"2 HD 版3が組9,5邮円(税別) 
アー S デインク 巧 0474(77)7541 


地球防衛军？どっかで聞いたこ^のあ 
る名前だけど……思い化せない。もちろん， 
地球防衛軍自 f 本は加っているけど，何か引 
っ掛かっている。自をのパソコンの端末を 
見てみる。生まれてこのかた十数年問使っ 
ているデータベースにも載ってないみたい 
だ。液晶パネルになっている壁に向かって 
も，幸せをうに寝ているペットの顧を見て 
いても思い出せない。……えっとわ？ 

自己紹介してわこう。僕のち前はザイン 

ハルト. ボン. ニヤーニヤー。 ただのパソ 

コン少年である。いつにな〈暇を持て余し 
ていた僕はアルバイトをなつけるディスク 
マガジン - FROM C を買ってきたのだ。「階 
の中ゼニや！」というディレクトリをあけ 
てふと回についた記事がこれ，「地球防衛軍 
司令長官募集！高給優遇週休2日勤 
巧地ファーサイドムーン」。ファーサイドム 
ーンといえばパの渡侧じやない力>。自慢じ 
やないが僕は地球から一歩ら外に化たこと 
はない。修学旅巧はァースサイドムーン（巧 
の地球側）だったんだけど，わたふく風邪 
で寝込んでしまったのだ。今どき （2110 年） 
巧にすら巧ったことがないなんて特別天然 
記念物だ。あっをうだ，地が防衛軍といえ 
ばずっと前にもプチプチビニールの服を着 
むわねえさんが司令長官を幕集してたんだ 
っけ。あの広告は請题になったもんな。と 
すると，司令度官ってのはりの裳侧でわね 
えさんと遊んでりやいいんだ，きっとをう 
に違いない，これに決めた！ 

純粋な少年の淡い夢？ を巧‘ち砕き，地 
巧防衛軍の司令長官は忙しかった。をれと 
いうのも珍しく UE (敵）がかめ込んできた 
のだ。ちっくしよう，僕の夢を，僕のわね 
えさんを返せ〜！そうだ，この [1 而上か 
ら敵を追い出しさえすればいいんだ，をう 
すれば僕の夢はきっと'帰ってくるはずだ。 
わむえさん，待っていてください！とも 
かくこれが地がと UE のはてしない戦争へ 
の第一歩になったのだった。 

長官はつらいよ — 

僕がしなければならないことは次の5つ。 
戦削機を作る，をれに載せるソフトを作る， 
戦卿機を発射する，部品の關発を頼む，部 
品を補給する。なくいえば宇宙關発事業団， 
惡くいえばただの雑)1]イ系だな。とらかく， 
をの5つの仕事を狮単に紹介してみよう。 

1) 戦闘機を作るのはスペースが';火まって 
いるので，をこに合わせて部品を;嵩けばい 
いだけだ。ただし，いくつかの制約がある。 
エンジンを秘まなければならないし，武器 
は外侧におけないと……（当たり前だ)。ま 


あ，細かいことはやりながら觉えればいい 
さ。ノリとしては子供の頃よくやった紙飛 
斤機を改良していくような!0のだろう。 

2) 戦闘機に搭載する CPU があるわりには 
意外とソフトのほうは使えない。この CPU 
は レ— ダ—系に反が;が あった ときだけな繫 
なり回避なり一をの指令ができる。 

3) 戦關機の基地は6つあり，合計6機の 
戦腳機を同時に飛ばせる。述を天にまかせ 
て方向を決めて，「をれいけ」とかいいなが 
ら雜射ボタンを押すだけさ。 

4) 部品の閒発は地球上で巧われるんだ。 
研究所が6つあるから同時に6つの部品を 
研究できる。 

5) 部品の補給は地球周回.轨道上にある軌 
遊ステーションに摘示を山す。部品のスト 
ック数は決まっているので，へたに飛ばし 
まくると底をついてしまう場合がある。 

こんなことをアルバイトでやってもいい 
のか？ t いう疑問を抱きつつら，わねえ 
さんのためならエ〜ンヤコ〜ラ。 

ちょっと臟 - 

これはシミュレーシヨンゲームです。と 
はいってもターン方式ではなく， A 列率で 
巧こうやポピュラスのようなリアルタイム 
方ぶです。ストーリー背景としては UE が 
太暢系を侵略しにきむのでプレイヤーは地 
巧をずるために臘う，というらので，目的 
としては「敵を丈:隙系から追い化す」ことに 
あります。をのためには巧，火星，木星， 
止疆にある敵の基地を全滅させなければい 
けません。をれにはフルオートで動く無人 
戦闘機- MACS を使います。戦脚機 t 呼ん 
ではいます力す，こいつは搭載するュニット 
によって蠕擊機にら輪送機にらなります。 
基本は輸送機にロボット部隊を載せ，敵基 
地にロボット部隊を送り込むことです。基 
地内ではロボット同-上の戦いになり，をの 
基地にいる敵ロボットを全滅させると基地 
を破壊することになります。巧両にある敵 
基地を全滅させると舞台は火星，木星，1: 
星のように進み，±星の敵基地を全滅させ 
ると無事エンデイングを迎えることができ 



軌道 ステーシヨ ンでは部品の補給ができる 
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ます。じ I 上，「ファーサイドムーンはこんな 
ゲ ーム」 のコ —ナー でした。 

をれでは早速 ゲームスタート！ 

最前線基地ファーサイドムーン 

と！ J かく敵の基地をポーン（ロボットの 
名前）で破壊すりゃいいんでしょ。いきな’ 
りザイン ハルト 長官となった僕はポーン搭 
載型の輸送機を敵の基地目がけて発射した。 
をれいけ！ やった〜，これでわねえさん 
と遊べるぞ〜。喜び^つかの閒，敵の戦闘 
機によって我らが輸送機はあっけなく撃墜 
されてしまった。やっぱりものごとには順 
序ってものがあるらしい。まずは ， MACS 
のデータベースをよく見ることにしよう。 

をこで僕は侦察機ってやつを見つけた。こ 
いつは敵の基地を見つけるとビーコン（発 
信機）を投下してくれるようた、'。幸いポー 
ン搭載型はビーコンのセンサが搭載されて 
いるので基地が見つけやすくなるだろう。 
さらに護衛戦側機なんてのもあって，味方 
機を護衛してくれるをうだ。フッこれで勝 
ったも同然だな，見ていろ UE 。 などといっ 
ているうちに UE カミべース1にポーンを落 
としてきた。わ〜っ，オレはまだポーンの 
使い方を知らないんだざ。こらっ勝手に動 
くな， I 敵はあっち！自分のビームに当た 
るんじやない！ なぜ'かポーンのビームは 
反射する。当が，真正面から壁に向かって 
解てば痛い目に遭う。壁に向いてるときに 
は撃むなければいいじゃないかとわ思いだ 
ろう力':，甘い。ポーンの向きは勝手にポー 
ンが決めるのだ（しからかなりちよこま力， 
動く）。これじゃあ自爆ら増えるわけだ。「ど 
こに巧くんだい？」「ポーンに聞いてくれ」 
ってやつだね。と^かくポーンにはもっと 
もっと賢くなって^らわなければ。真っ先 
に研究しなければならない対象だ。大きな 
教訓を残しべース1は散った。ありゃ一， 
地が崩壊まであと5つか。やっぱり指令長 
官は アル バイトじやいけないのか？ 



搭載部品研究所で開発計画を練ろう 


とに気づいむのは UE の戦闘機があと一歩 
で基地に辿りつくところを見てからだ。と 
ころがどうしてか巧面上を MACS が飛んで 
いる晒面の問し力，時計が進まない。つまり 
補給をやっている閒などは0が' というわけ 
だ。あわてて補給ステーションを呼び出,し， 
予備のポーンを基地に割り振った。さらにを 
険が迫っているをの基地でコントロ ールし 
ている MACS が撃壁されてしまっていたの 
で，あわてて攻擊型の MACS を発進させた。 
をれいけ！ 



機体の設計画面た’ 



をの MACS は発進直後に敝のポーン搭載 
型の戦闘機とぶつかって曝発してしまった。 
そっかあ，をんな手が'あっむんだ . 。 

本 

僕は世にも恐ろしい MACS を作り始めむ。 
搭載されているものメインエンジン1基， 
CPU 1 個という，これの Ji シンプルにする 
と飛ばないくらいに備単な作0。これは M 
ACS が無人戦關機なのを利闹して，まっす 
ぐしか飛べない最もを上がりな特攻機（ミ 
サイル t も呼ぶ）なのだ。確かに引きかけ 
てわけば100発100中，効率もひどいもんじ 
やない。なんといっても I 川趣なのはポーン 
搭載型であり，攻繫型なんてのはいくつ飛 
んでても怖くはないのだ。この作戦は見事 
に当むった。開発の時間を稼く、'ため，ただ 
ひたすらによけまくる MACS を1機だけ常 
に飛ばしてわき，あ t はミサイル作戦だ。 
僕って戦略の天ネだったのかもしれない。 

……ザイン ハルト 少年はすでにベースがひ 


っていた。 

ネ 

やがて強力なポーンが完成するしポー 
ン搭載型をやまほど繰り化した。今度のや 
つは馬鹿じやない（前より）。装甲が厚いし 
なんといってもビームの破壊力が段違いだ。 
動きだけは相変わらずだけど，敵基地まで 
辿りつけばほっといてもあとはどうにかな 
る。をんなことを繰り返しているうもに他 
の部品むパワーアップされ，どうにかこう 
にか巧の平和は守られたのであった。「やっ 
たあ！これで本当にわねえさんと遊べる 
んだ」。ザインハルトは甘かった。有無を言 
わさずに火星に速れてれかれたのだ。契約 
違反だあ，僕の夢を，僕のわねえさんをか 
えせ〜っ！ 

本 

こうして太陽系はひとりのアルバイトの 
少年によって守られたのだ。結局，彼の夢 
がどうなったかは知るよしらない。 


本 

人類の英知とアシスタントを総動貫して強 
力なポーンの削発を厳優先した。予定では 
現在の3倍強の強さのものを完成させるの 
に100日ほどかかるらしい。をの間どうや 
ったら残りの基地を守れるのか僕は考えて 
いた。基本的じは UE のポーン搭載型を全部 
磐壁すればいいわけなのだ。そこでな擊型 
の MACS をいっぱい飛ばし，撃墜してくれ 
ることをそ斤ってみた。だけど巧はとっても 
広かった。巧ち上げたら何化へ斤くかわか 
らないような MACS がたったの5機ではと 
てもじやないがずりきれない，つていうこ 


最後にひと言 

PC -9801 では前作の地球防衛軍が人気でしたが， 
システムとしてまピまた’磨ける部みが残ってい 
ると思えます。全体的にプレイヤーが暇なので 
す。たとえば，常に時間が進んでいて，プレイ 
ヤーは敵機を気にしながら開発をしたり，ソフ 
卜を作ったりというほうがスリルがあるかもし 
れません。部品の開発期間が長くて性能が一気 
じ2倍3倍よりも，期間は短いけれど2割増し， 
3割増しのほうが遊べるのではないでしよう力、。 
さらに完成したのなら研究所から報告があるべ 
きです。補給も輸送機を飛ばしてステーシヨン 
まで取りに巧ったり，他の基地へ運んだほうが 


(敵に擊墜されるかもしれなし、）ジレンマ的な面 
白さがあることでしよう。見たい情報がすぐ見 
られることも大切です。 

とはいえこのゲーム，いい資質を持っている 
と思えますのでアートディンクさん，続編を作 
るのならば，がんばってみてください。巧がを 
いえば X 68000 用には BGM もがしいし，ディスク 
を取り換えるときはイジェクトしてほしいな。 


グラフィック 8 
操作性 4 
ミュージック 7 
サウンドエフェクト 6 
アイデア 7 
子供の頃の紙飛行機飛ばし 9 
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•グラナダ 


OFTOUCM 



X 關000オンリーの 

アクショング-ム 

Kageyama HiroaKi 

影山裕昭 


前号でも紹介したこのグラナダですが，開発 
バージョンであったため商品版とかなり相違 
点がありました。こんなに違っているんだ 
ったら，ザひもう1度紹介しなくちゃと思 
い，異例の2度レビューを巧うこととあい 
なりました。読者の皆さん，もう1度お付 
き合いください。 



X 6 邮邮用 5"2 HD 版4糊®日.邮0円(税別） 
ウルフ-チーム 巧 的(日 273)4795 


皆さんゲー ムタっ てますか。どうら， 
影山です。あと2週間もする i ： 6巧になっ 
てしまうんですね。6巧というと祭日はな 
いし，梅雨前線のゎかげで雨ばっかり降っ 
てるしで，僕の大嫌いな巧なんだけど，だ 
からこをゲームで楽しい気分になりたいと 
いうもの。テトリスブームも一段落ついた 
t いう感じだしをろをろアクションゲー 
ムに乗り換えてみてもいい時期じやないか 
な？というわけで，グラナダ'です。 


んです。時間制限はゲームに適度な緊張感 
を与えてくれるから悪いものではないけれ 
ど，僕は個人的にこのが間制限が嫌いなの 
だ。これも自由に設定できるようになって 
いたらうれしかったのに残念だなあ。 

システムの説明は，まっこんなところか 
なっ，という感じ。で，僕はこのゲームの魅 
力はボスキャラの対決だと思うので，や 
る気をソソルためにも，あえて後半ステー 
ジのボスキャラの写真は褐載しません。ぜ 


クラナタ m — ムシステム 11 " III 

ゲームの目的はタンクを操って，マップ 
のあ七こもに点在するクリアポイントを破 
壊すること。画面を下のレーダーに自機!： 
クリアポイントの位置が常時表示されてい 
るから，をれを頼りにゲームを進めること 
になります。すべてのクリアポイントを破 
壊するとをの面のず護人である巨大ボスが 
出!てくるから，をいつを倒せば1ステージ 
クリア。タンクを操りマップ上を来奔西走し 
レータを頼りにクリアポイントを破壊し 
ていくというゲームシステムは，「サンダー 
フォース2のエクセリオンが地上を走って 
いるのと同じじやない」といってしまえば 
をれまでだけど，あくまでこのゲームはサ 
ンダーフォース2とは似て非なるものです。 
ほ力、にもいろいろと参をにしているゲームは 
あるようだけど，それらをまとめてまった 
く別のゲームに仕上げている t ころがスゴ 
スバ、なんです。 

このテのアクションゲームはとかく単調 
になりがちです力 S '， をれを解決すべく 5種 
類のオプションを用意してゲーム性を高め 
ていることにら注目です。またグラフィッ 
クも美しく，ステージごとに特色があって 
一見の価値ありという感じ。操作方法らエ 
夫されていて， B ボタンを神しながら移動 
キーを抑すと砲塔の向きを固定したまま移 
動できるから，前方を攻擊しながら後退す 
るということも備単だし， A ， B ボタンを同 
時に抑せば強力な波動砲（ブラスタ ーとい 
うをうだ）を発射できます。タンクの移動 
速度ら地形や障害物によって変化させるな 
ど，細かいところにまで気が配られていま 
す。さらにアクションゲームは大の苦手， 

という人でも雛易度が EASY から MANIA 
まで自由に変更できますから，自分のレべ 
ルに合わせて遊べます。こういった操作性 
や細かい設定， BGM も MT -32 に対応させ 
るなど，ゲームを面白く遊ぶための配虛が 
随所に見られます。 

さて，いいことばっかり書いてきたけど， 
この ゲーム には僕の嫌いな時間制限がある 


ひ皆さん自身の実力で?®かめてください。 

ステージ 7 II I II 

ステージ1は市街地戦の雰囲気を力，&し 
出している。クリアポイントの数は18個と 
たくさんあるように感じるけど，1力所に 
集中しているから思ったほど手間はかから 
ないはず。マップの左下から時計回りの順 
番でクリアポイントを破壊していこう。 

マップ上方と中央右側あたりにはローラー 
がゴロゴロ i ：$ ミがっていて，斤〈手を阻ん 
でいる。これにひかれるとさすがに受ける 
ダメージは大きいから要注意。口ーラーと 
ローラーの間の矢巧の部かにブラスターを 
2, 3発わ見舞いすれば破壊できるぞ。 

ここではマップ右下のクリアポイントを 
最後に破壊するように残すのが定石。頭張 
ってをこまで辿り着いたら，残った6個 
のクリアポイントを破壊。するしわ待た 
せしましたのボスキャラの登場である。こ 
いつはピヨンピヨンとあちこちを飛び回る 
から，下敷きにならないように避けて，着 
地している4本の足を狙って攻解しよう。 


ステージ S 


舞台は一転して上空へ。眼下にはいくつ 
もの雲が現れては消えまり，見た目にも非 
常に美しいステージ。クリアポイントは輪 
送機の8機のエンジン。ひねくれ者の僕は， 
こんなところにどうやったらタンクが登れ 
るんだろうと考え込んでしまった（どうせ 
僕は暇なヤツですよ）。 

スタートしたら前進していくとオプシヨ 



こいつがステージ I のボス 


ゴタ Oh! X 1990.6. 



































ンが落ちているから，まずはをれを装備し 
てゎきたい。同じオプションカミ左右両翼端 
にもあるから取り逃さないように，ちよっ 
と考えればわかる力す，上空ってことは，足 
を踏み外せばしゅうううぅと地上めがけて 
墜落していってしまうってこと。注意が必 
要だ。をうをう，巧に落ちても結果は同じ 
だから試をうなんて思わないでよ。 

この ステー ジのボスは，暗闆からく、、るん 
ぐるんと回:転しながら突然と姿を现す。な 
かなかカツコいい演出だ。1面のボスと比 
ベると火炎を飛ばしてきたりしていくぶん 
手強く，苦戦を強いられることになるかも 
しれない。こいつに閱してはむやみやたら 
に攻攀しているし敵の弱点が シー ルドに 
覆われてしまってなかなか攻撃できない。 
コツとしては砲塔を弱点に向けたまましば 
らく攻擊の手を休めるし シー ルドが關い 
て弱点があらわになるから，馬鹿なやつ t 
思いつつ，すかさず攻撃してあげよう。 

ステージ3 — ^— 

ここで登場するクリアポイントは，いまま 
でのように固定されているものではなく， 
ちよこまか t 動き回っているからブラスタ 
一の化いがつけづらく難しい。ボスは最初 
に左右のミサイルポツドを破壊することに 
集中しよう。後ろに回ればをこは安全地 
帯だ。こいつを破壊すると中央部がパカツ 
と開いて，いきなり火炎放射を浴びせてく 
る。2面のボスとは比べらのにならない 
くらい強烈。ここはひたすら火炎を避けて， 
粘って粘って攻擊するしかないようだ。夕 
イムオーパ、一があるから，素早く正確な攻 
摩能力が要求される。 

ステージ4 1 ― 11111 

イースの';同窟を思い起こさせるカミ，明る 
い部分外の暗がりでも敵の姿を確認でき 
るから，不意な攻撃で玉砕ということはま 
ずない。クリアポイントは戦車だから，動 
き回るうえにやたらとな，掌してくるので， 
なかなか手強い。この ステージは オプ シヨ 



ステージ2は輸送機が舞台 



ステージ3のボスはこんなやつ 

ンがたくさんあるから，できるだけ多く装 
備して攻撃力を強化してわきたいところだ。 
初めてプレイするときはクリアポイントに 
なかなか辿り着けないと思う力す，根性を江 I , 
して頑張ってほしい。 

ボスがなかなか 見っか らない人，をんな 
ときはと、を無にして膜想に入れば，ボスの 

出 I 現位置が'見えてくる . わいわい，信じ 

ないでよ。をんなんじゃゲームオ ーノス、一に 
なっちゃう。マッフ。左上あたり力《怪しいぞ。 

ステージ5 

このステージもグラフイックが美しい。 
特に海面のように見える部分がキラキラと 
輝いているようにも見えて，筆舌にがくし力す 
たい美しさだ。もなみにこの部分を移動する 
1：ポチヤン L はまってしまいをうな錯覚を起 
こすカミ，タンクはちゃんと移動できるから 
巧'じ、してほしい。敵もだいぶ手強くオプシ 
ョンの役割は重要だ。僕が遊んでみた限り 
では，3力所にオプションがあるから是非 
モンで全部装備してわきたい。 

ボスは手強い。ひたすら避けて，避けて， 
オプション&ブラスターの 1-2 アタックで 
切り抜けるしかない。 

ステージ S . . 

ここにはクリアポイントが初めから存在 

総論 

アクションゲームは，一度クリアしてしまえ 
ば，もはやそのゲームに対する魅力はグーンと 
半減してしまうのが普通である。ましてエンデ 
ィンダが CONGRATURATION ! と表示されるピ 
けだったりすると，なんじゃこりゃ！ である。 

X 68000 のアクションゲームを背負ってきたサ 
ンダーフォース2やジエノサイドは難易度が窩 
く 「どうだ難しいた•ろう，クリアできないだろ 
う」といった.見方を変えれば素人プレイヤ 
—に対する挑発的な態度をとっていたわけで， 
それに対して僕なんかは「クリアしたるわい J 
と夢中になっていた気もしないわけではない。 

しかし，グラナダは難易度が自みの実力に合 
わせて選べるし，ましてや EASY モードでプレ 
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オプションをうまく利用すべし 


しない。目指すはボス，をれだけだ。ボス 
に辿り着くまでワンずと戦車が,おてくるが， 
いくつもの困難を乗り越えてきた君の腕な 
ら，目をつぶってでも切り拔けられること 
を期待している。僕なんか足でジョイステ 
ィック を操作してますから。 ワッハッハ。 

さて，途中にあるゲートをブラスターを 
使って破壊したら，中に入って左と右にひ t 
つずつあるオプションを装備，をして進撃 
するのみだ。ボスについてひと言いわせても 
らえば， 「ムーン クレスタ」みたい。イジ 
メだど！この雛しさ。残るはステージ7, 
8。ここから先は見てのゎ楽しみ。頭張っ 
てね。 

本 

ゲームミュー ジックが重要な位置を占め 
るようになってきている今日の ゲーム 業界 
のなかで，僕はグラナダの効果音の化来の 
よさに感心した。特にクリアポイントを破 
壊したときの爆発音がが•きで，これを聴き 
たいがために ゲーム を立ち上げる こ 1：もし 
ばしば。また， ウルフ.チーム が大好きな 
ビジ ユアルシーン に台詞がついていな いこ 
とにも意外性が感じられた。あのロパクが 
見られないのは残念だったけど，これも何 
か狙う とこ ろがあっての こ とでしよう。 

とにかくこれだけは断言できる。 

グラナダは純粋-アクションゲームだ！ 

イしたりすればさして難しいゲームとはいえず， 
先陣のソフト群のようじ，とうとうクリアでき 
ずに途中でさじを投げてしまう人はかないだろ 
う。もちろん，サウンド，グラフィックなど， 

平均以上のレベルである。 

誰でもできるアクシヨンゲームはこれがホネ刀 
かもしれない C あえてグラナダを軟派とする 
なら，先例は硬派ということじなるか？ 結局 
はアクシヨンゲー厶の捉え方の違いなのだが， 
これに関しては意見のみかれるところだろう。 


サウンド 7 

グラフィック 9 

操作性 8 

ビジュアルシーン 8 

スコア 10 

熱中度 8 
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参ワンダラーズ • フ□ム•イース 



7ドルのイース曲 
冒お記{後編> 

Nishikawa Zenji 

西川善司 


3 力 巧じわたってお送りした マ ドルの イー 
ス III 冒険記もいよいよ最後。 あなたのアド 
ル君はどこまでいったでしようか。えっ， 
もう終わっちゃった？う一ん，そう言わ 
ずに……。 



X 日邮邮用 5"2 HD 版4枚組日.7邮円(税別) 
曰本ファルコム 巧日42日巧 7) 的01 


ドギ「彫像は4つ，すべて揃ったようだな」 
マドル「をうだな。アイテムウインドウの 
STATUE (胀像）という枠も4つかしか 
ないしな」 

ドギ「•••をういう身らフタもないようなこ 
とを言うなよ」 

俺様はマドル=リステリン（う力;'い薬じ 
やないぞ），あのイースシリーズのアドル 
=クリステインの従兄弟（いとこって!をも、 
んだゼ，知ってた力，。俺はいま知った）の 
親戚の近所に住んでいる。ドギが師匠と慕 
う人物の協力により，エルダーム山脈に眠 
っていた4つ目の彫傑を手に入れることが 
できた。俺たち一斤は足取りも軽く帰路に 
ついていたのだった。 

ドギ「マドル……。町の様子がわかしい L 
思わないか？」 

そして再び使し り/ダ- … ■ 

ドギ「ガードナーさん，どうしたんだい？ 
何かあったのかい」 

ガードナー「大変なことになった。 パ、レス 
タイン城のやつらが現れてこの街の人間を 
人質として連れて行ってしまったのだ」 

ドギ「マドル！！わ前ならやれる。バレス 
タイン城へみんなを助けに斤くんだ」 

マドル「 . 」 

ドギ「••.どうした？マドル」 

マドル「..••いや，イ—スシリ—ダって本当 
に主人をが使いっぱとしてこきつかわれて 
ないか？」 

ドギ「...師匠からもらったヒールリングを 
やろう」 

マドル 「こいつ . ！ 」 

結局バレスタイン城に行くこ t になって 
しまった。，おかける前に装備をチェックし 
よう。ノ《レスタイン城はとんでもなく広い 
t ころだぞ。よって，できることなら1回 
も胖へ戻らずに先へ進みたい。バンデッド- 
ア ーマー に， バン デッド•シールド，両方 
買い揃えたい i ： ころだ。さて，金 
国のアドル君たちは，いま，アイ 
テム類は何を持っているのかな。 

え，薬草しか持ってないって？ 

幻影の鏡にアミユレット，いまま 
ではあまり使う必要がなかったか 
もしれない力;，ぜひ買ってわこう。 

をうをう，わ店のわ姉さんは君に 
らう「ブロシアの秘薬」を売って 
くれるかな。これは，消職したリ 
ングパワーを ある程度回復してく 
れる大変便利な薬なんだが……。 

え，売ってくれない？ さ，さて 
は君は先月の Oh ! X を読んでない 


なあ！ティグレー採石場にある，あるアイ 
テムを取り忘れているぞ，すぐ取りに戻ろう。 

パレスタイン城へ 

ここは，バレスタイン城の前だ，おわ！ 
城の後ろを流れる夕焼け雲が美しい。おや， 
あをこに立っているのは？ 

マドル「エ，エレナ， なぜ'君がこんなとこ 
ろに……」 

エレナ 「レドモンドの街があの城の人たち 
に襲われたでしよう。ここへホたら化さん 
にをえるんじゃないかと思って……」 

マドル 「エレナ， 君は……，えれ一 な一 (偉 
いな)。なんちって，ぽっくん」 

エレナ「……」 

名残り惜しいエレナの冷たい視線を振り 
切ってやってホたのは，バレスタイン城地 
下1階。ここでは禪（セミと読むんだゼ。 
あを， 今日君は2っも漢字を覚えちまった， 
よっこの勉強家！）の幼虫のようなザコキ 
ャラが登場する。こいつは一定距離 WJi 近 
づくと猛スピードで突進してくるわしゃま 
(死語）なやつだが，まともに相手にして 
いては身がもたない。タイミングよくジャ 
ンプしてかわすか，幻影の鏡で敵の動きを 
止めてからサクサクゆっくりとやっつける 
かしよう。前にも言ったが基本的に冒険の 
「斤き」にはダメージを食らってはいけな 
い。よって厄介なザコキャラに出くわした 
らこの幻影の鏡やアミュレットをうまく使 
って切り抜けよう。をうをう，イース in で 
はレベルアップすると f 本力の上限が增える 
のはらちろんのこしダメージまで回復して 
くれもやうので，あともう少しでレベルア 
ップ，というときには多少のダ'メージは気 
にせずガンガン先へ進もう。 

城にはイシュゲスト君とハルヴァイガー 
君の2種類のザコ敵キャラが主に登場して 
くるカミ，こいつらは毎度言っている，剣を 
下突きの状態にしてジャンプして敵を飛び 


ガルバラン島迷宮 



□は意巧不明の紋章のある位置 


40 Oh ! X 1990.6. 
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越しながら攻撃する方法を使ってやっっけ 
よう。ハルヴァイガー君は一定距離 la 上近 
づくと急にな撃速度を上げてくるぞ。意表 
を突かれるなよ。イヒヨ ー， なんちって。 

城の最上階の黒い騎± モーニングスター 
は，はっきりいって弱い。決して薬草なん 
か使わないように，やくをうく （約束）よ。 
なんちって。ぽっくん。 

乂がいぶ III 

ほ 一。 ここが中庭だな。なかなか締麗な 
ところじゃない力、。うわ，なん:^ごこの犬は。 
放し飼いにしているのかここの城主は。こ 
いっ，放せ。どわ一っあちちちっ。火を吐 
きやがった。しゃがめば火は当たらないだ 
ろ，ほふく前進，ほふく前進……と。.あちも 
ち。頭が焦げてしまった。どうやら，タイ 
ミングを見計らって切りっけ，相手が火を 
吐く体勢になったらすかさずをの火の届か 
ないところへ逃げるのが賢明なようだ。あ 
ら，なんだ，あっという間にやっつけられち 
ゃった。アドル君達，ここも薬草は使わな 
いで倒をう。やくをうく（約束）よ（しつこ 
いな俺も）。 

先は長いぞ。がんばれ。 

カル八ラン島 I 

エレナをさらった，にっくき ガルバラン 
を倒すためイース III 最後の舞台である ガル 
バラン 島に俺は足を踏み入れた。装備はす 
でに最強になっているかな。 フレーム•ソ 
—ド,バトル•アーマ—にバ、トル•シ—ル 
ド。持っていなかったらバレスタイン城へ 
取りに戻ろう。 

ガルバラン島の洞錯は真っ暗閱だ。出発 
前にエドガーさんからららった「鬼火のま珠」 
で明かりをと……。なんだこりゃ，足元も 
ろくに見えやしないじやない力、。うわっと， 
いきなりガイ コツのスケルトン 君。あ，弱 
いホ，君。あっという間に倒せちゃった。 
おっし床が下に動き出した。どうやら 
エレべータらしい。え一い。道なりに進ん 
じゃえ。…あ，どうも同じところをく、'るぐ 
る回っている気がするな。しかたがない。 

マツプでも拙く力、（図1)。マツプ中の☆印 
の部分で左の通路に着地できないと同じコ 
ースをく、、るぐる回る羽目になるざ，注意さ 
れたし。 

暗關を抜けると……。がら一んとしたと 
ころに化てきたな。もしかして……。やっ 
ばり中ボス•ガーランド君でした。バレス 
タイン城でさんざんな目に遭わせたのに， 
また懲りずに化てきたね，君は。多重スク 
口ールする性の陰に隠れたりするので少々 


てこずるかもしれない力す，倒せない相手じ 
やないだろう。しかし！しかしだ。こい 
つはいままでのボスとは違って，倒したあ t 
の体力回復サービスがないのだ！をうを 
う，しかも一度ボルバラン島を出ると復活 
してしまう。っまり，アイテム類を買い出 
しに町へ戻ったり，体力を回復ずるために 
島の外に化たりする心倒したはずのガーラ 
ンド君がまた化てきてしまうのだ。だから， 
薬草を使うなんてのはもってのほ力、，（嚴後 
のボス，ガルバランに備えて）ほとんどノ 
ーダメージで倒して，先へ進まなければい 
けないのだ。をうだ，をれを考える I ブロ 
シアの秘薬 （3 回使えるリングパワー回復 
剤）なんかはまだ一度も使っていない新品 
のを持ってくるべきだったな。 

が M ラン富タン靡 

おっと，行数が残り少なくなってきた。 
本ボス•ガルバラン君は，いままでのボス 
とは比べものにならないほどに強い。あき 
らめてここでやめてしまっている非アクシ 
ョン派のアドル君もいると聞いている。 

まず，はじめにガルバラン君の両腕を切 
り落とさなくてはならない。ノタワーリング 
を身にが-け，手から放たれるエネルギー弾 
をよけっっジャンプしながら剣を振って手 
を攻擊しよう。ちしせこいカミ，リングパ 
ワーを節約するためな擊不可能な位置にガ 
ルバ ランがいるときには ハ。 ワーリングは， 
外してゎこう。一定時間エネルギー弾を放 
ったあ t ガルバラン君は下へ突摩してくる 
力3'，決してこのとき清されてしまわないよ 
うじ。逆に，この突撃してくる瞬間を予測 
して，下に降りてきたときに一気にダメー 
ジをみえよう。腕を落とす前に薬草を使っ 
てしまったり，リングパワーカす 150 ia 下に 
なっているようじゃまだまだ練習が足りな 
いザ。 

腕のなくなったガルバラン君は，大胆に 
も急所（心臓みたいなヤツ）をチラリチラ 

移植にあたっての改善点 

PC -88 版から X 68000 版への移植にあたって， 
いくつかめざましい発展を遂げた点がある。ま 
ず， I つ目はディスクキャッシュが搭載された 
ということ。アイテムウィンドウの才ープンや 
シヨツプの出入りなどのディスクアクセスは I 
度斤うと2度目は行わないので，イライラせず 
じスピーディにゲームが進められる。2つ目は 
ディスクの口ード/セーブに関して。 PC -88 版で 
は20秒くらいかかっていたのじ対して X 68000 版 
はほとんど瞬間で終了する。しかもセーブは自 
動的に「レドモンドの街」のようなファイルネ 
—厶が付けられるなど，かなり親切設計じなっ 
ている。3つ目は動きがかなりスムーズじなり 


犬とこんなふうじ向き合うハメじなるとは…… 

リ^もらつかせるようじなり，しか突-解 
行為をしなくなる。だが今度は左右に分裂 
する波動砲みたいなのを擊って〈るぞ。こ 
れは化せるか，ジャンプして避けよう。さ 
て，急所への攻撃方法だが，これはタイミ 
ングよくガルバラン君の懐に潜り込みパワ 
ーリングを装備して一気に斬りっけるのを 
基本形^する。この懐に潜り込 tj ' という斤 
為がなかなか雛しいのだ力3'，タイミングを 
見計らって待っている間は，パワーリング 
はリングパワーがもったいないから外して 
わこう。ヒールリングなどで体力を少し回 
復してわくのもいいざ。また，リングパワ 
一が残り少なくなったら，ためらわずブロ 
シアの秘薬で回復させること。あしこれ 
だけは言ってわこう， 「プロテクト リング」 
は役に立たないから使うな，リングパワー 
がもったいない！技術よりも気力だ。ガ 

ンバレ！ 

最後に読者へ質問。ミス•リリア•コン 
テストの優勝者って，いったい誰になった 
の？ 誰か教えて！ 

アクション性がかなり増えたこと。この辺は X 
68000ユーザー向けじアレンジしたと考えられ 
なくもないが，やはりネ刀めて X 68000 でゲームを 
作っちゃうとこういうふうになっちゃうんだろ 
うな（少し自慢）。最後は BGM 。 原曲は FM 3 声 
+ PSG 3声で鳩っていたのが X 68000では一巧に 
FM 8 声 +AD PCMI 声へパワーアープ。ゲームミ 
ユージックフアンはぜひチェックしても'きたい 


I 作となっている。 

グラフィック 7 
動き 8 
サウンド 7 
難易度 8 
操作性 10 
ユーザーに対する気配り度 9 
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AFTER REVIEW 




ゲーム じどっぷリ浸れた ゴール デン ウイー 
クも過ぎ去り，そろそろ梅雨のま節ですね。 
うっとおしい雨だからこそ ゲームで う っぷ 
んを巧らしましよう（とかなんとかいって， 
年中 ゲーム を奨励している気がする……)。 


ダンジョンマスター 

► テーブルトーク並みの自由な巧動パターン。 
加えて，リアルタイムなアクション性。これ 
はいい。 広な脾.実蘇仁志 (18) 

►いまや，身も心らダンジョン マスターで ご 
ざいます。けど，たまにはゎ買い物 t からし 
むい。 京都府•を口生美 （26) 

►無条件にチャンピオン！！ 

大販府-陣山達夫 （20) 
►いままでにない，ゲームの楽しさをがえて 
くれた。 化海逍-島瀬真基 （18) 

►とにかく飽きがこない。かのトラップが楽 
しみだ。 を良が••川脱泰を （16) 

►ダンジョン マスター には音架がない。どこ 
までもリアルで，あるなひとりで明かりを消し 
て PLAY すると「ア〜！」。私は夜迸をひとり 
で歩けなくなった……。でもダンジョンマス 
夕一は私の知る民 PG のなかでも殿菌。 

茨城県-菊阳俊彥 （31) 
►ドラゴンクエストとはまったく輿なる 
民 PG でありながらも，ドラクェを超えた 
と思っている。 

鮮岡県-旌永お隆 （19) 

►よどみなく流れる時りとがきることの 
ないイベント。愛知県-本間免 （19) 
►やはりアメリカ生まれのゲームは而白 
いのでしよう。 

摘な県-蜘口雅人 （17) 
►後半は背中がぞくぞくするのがいい。 

お川 i 肖•が谷牠 （20) 

この ゲーム は，読者の借さんにもとて 
ら好評のようですね。今巧の TOP 10 でら 


ご承知のとわり，といったところでしよう力>。 
この ゲーム が好評の理由のひとつは， BGM が 
ない点かもしれません。本当のダンジョンの 
中では，音楽なんて鳴っているわけはないし， 
だからこを敵と戦ったり，物を巧:げたり，巧 
に落ちむり，そんなときの効果音がよりリア 
ルに感じられるのではないでしよう力，。まむ， 
キャラクター自化の行動むわりと自由度がある 
ので，自分自身がダンジョンじはまっている悠 
党で ゲームを 進められるからかもしれません。 

をれに，たとえ口ード時間が長いとはいえ， 
たったディスク2枚で何力巧も遊べる RPG な 
んて，をうあるもんじやありません。デイス 
クのか数が少なくても，いいゲームはできる 
ということの証明ですね。 

まあ，当分の間このゲームの人気は落ちを 
うもありませんね。まだやってない方にら十 
分わススメできます。 

X 68000 用 5"2 HD 版2お化9,800円 

ビクター音楽産典 な 03(423)7901 




発売中のソフ K 


★ファーサイドムーン 

異変は月の裏側で起こった。侵略者 U . E . の突が 
の强巧から，太陽系をめぐる截いはその幕を開け 
たのである。 

いつも独特のシステムでゲーマーの离い評価を 
得ているアートディンクから，地が防衛軍の第2 
弾が登場。再びブレイヤーは U . E . じ立ち向かう戦 
脚機を設計して戰場に送り込む。今度は基地の爆 
巧任務も加わって，いっそう戦略的な思考を要ホ 
される。バーツの開発，ソフトウェアの設計と山 
巧みされた課題をクリァして，太陽系に平ネロを取 
り戻すのだ。 

X 68000用 5‘2 HD 版3枚組9,500円 

アートディンク 巧 0474(77)7541 

★びんびん麻雀ピーチェンジェル 

「びんびん麻雀」はイロモノがお好きな方のた 
めの麻雀ソフトだ。「わかけ麻雀」モードでは， 
捕らわれたホの子を巧け出すためじ6人の女性雀 
±じ挑む。ほかのメンバーも交えた4人麻雀でキ荘 
4回のトップを取れば，目力け出されたかの子がわ 
ネしじムフフというわけ。6人の敵を倒すとナイシ 
ョの「スペシャルステージ」じ 突入 だ。 普通に麻 


雀を楽しみたい向きにはフリー巧戦モードもある 
ぞ。 

X 68000用 5"2 HD 版4,900円 

ブラザーエ業 巧 052(824)2493 

★維新のお 

すでに Xlturbo シリーズじは発売されていた「維 
新の嵐」が X 68000にも移植完成。シミュレーシヨ 
ンにはを評のある光栄のをが作だ。この維新の忠 
では国取りよりも，思おの統一がメイン。さまざ 
まな意見を持つ幕末の英雄を相手に，日本の斤く末 
を論じて相手を説得していく。日本の明日をホめ 
るのは君ピ。 

X 68000用 5"2 HD 版2枚組9,800円 

光栄 な 044 (61)6861 


まが乍情報 


★ルーンワース〜廉ホの贵公子〜 

T & E のがつ新作アクション RPG 。 物語は山賊の 
頭領の息子である主人公が「秘風剣サータルスを 
取ってこい」と命じられたところから始まる。行 
く先々で現れる仮面の男の正体は，そして主人公 
の出生の秘密とは。これらのストーリーを一本道 
ではなく，プレイヤーの斤動じ合わせて進めてい 
くのが特徴だ。あのハイドライドを生んた ‘ T & E の自 
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ポピュラス 


►このゲーム，自然破壞ゲームですね。山は 
削るわ，埋め立てられるわ。 

を都府-橘知她 （19) 
►神が地球に巧えることは，平和のためによ 
い！ し野う……。火阪府.遠藤巧 （33) 
►もう十分日本でも有名となった，あちらむ 
ののポピユ ラス や シムシティ。 BBS で誠を側 
くたびにやりたいと思ったものよ。 

神を川哄•中の崇夫 （21) 
►とにかく面白い。特に地震を起こしたりす 
ると楽しい。 来京都.福江高志 （22) 

►無限に遊べる点。被作性のよさ。アイデア 
の勝利。他人にぶつけられない夕戈をさをこの 
ゲームで出してカタルシスを睐わえる。 

大阪府-礎川富久 （18) 
►まが的なものが好きだから。 

栃木供-楠卜り正広 （21) 

►なかなか奥が巧いゲームだ 
と最近化っている！ 

千葉県-娘巿浩 （26) 

►ポピユラスを-友人 t ワイワ 
イとやっているとき，友人 A 
が騎-上を系艾をうと地冀をおこ 
した。が， 騎-上‘はしぶとく生 
き残り，残虐を愤めていた。 

をこでおった彼は，周りの± 

地をすべて削り海にしたので 
ある。をして騎:し-は海のむく 
ずとなったのである。をの瞬 
間から ザピュ ラスは「平を京 
エイリアン」になった。 




お京都-加藤借之 （20) 
►人が]の本巧がわかる。 

福岡んし鳴お和 （21) 
►が戦モードで友途と遊ぶよし，を閒制斯 i 
を间指してり夜マウスをクリックし統けるら 
よし，麻薬のような消惯性を梓つゲーム。ル 
—ルは単純明快，をれでいてマンえリ化せず， 
地がや相手のレベルを考えていくという戦化 
の嬰素も失っていないバランスのよさカミいい。 
まだ一度もやったことがない人ら怖くなんか 
ないからさ，一緒にはまろうよ。 （純） 

このゲームも人気が高いですね。さすが TO 
P 10 の2位だけあります。やはりこのリアル 
タイム性が意が:をををるからでしよう力 >。地 
霞や洪水を起こしたり，思わずマウスを福る 
手ら汗ばむ•というものです。をれにしてら， 
神様というのは博愛主義おじゃないんでしょ 
うかねぇ。 

X 68000 用 5’2 HD 版9,800円 

イマジニア 巧 03(343)8911 


ワンダラースフ□厶•イース 

►ドラクェ IV U 米，ひさびさじ夜•の9時から 
次の H の朝7時までプレイしたゲームだった。 

德な供-蘇上品仁 （17) 
► YsIII は，ゲームランクによってエンデイン 
グ音楽が述うんですね。そこで， EASY でお 
後のボスキャラを削したあし NORMALor 
HARD のディスクに七ーブし再び口ードする 
と，若满•せずにそれぞれの音楽を楽しめます。 

埼玉県*大巧正幸 （21) 
►アクション性が強くなったものの，昔の Ys 
の莽則気がところどころに見られてうれしい 
かぎりです。特にアイテムを見つけたときの 
音楽なんかが……。やはり完成度はピカ1。 

神を川県-白浏啓明 （24) 
Ys がいよいよ X 68000 にら登場というわけ 
で，と、样ちにしていた方も多かったはず。を 
の期待に見事に応えてくれる化ホだったこと 
はいうまでもありませんよね。シナリオ，グ 
ラフィック，どれをとっても安をしていると 
いう感じがします。 

X 68000用 5’2 HD 版4か化8,700円 

日本ファルコム 巧 0425(27)6501 




信作というから要ま目。 

X 68000用 5" 2 HD 版価格未定 

T & E ソフト 任 052 (773) 7770 

★パズニック 

TAIT 0 の秀作パズルゲームが，ブロダーバンド 
ジャバンから発売される。フイールド内に 巧 まれ 
たブロックは，それぞれ同種類のブロックと隣接 
すると消滅する。この性巧と重力をうまくイまって 
ブロックを動かし，制限時間内にすべてのブロッ 
クを消がさせるのだ。全面クリアにはお早い統み 
と思考能力，そしてタイミングを計る運動神経が 
必まだぞ。 

X 68000用 5’2 HD 版7,800円 

ブロダーバンドジャパン 任 03(341 )1 135 

★アソコの幸ネ畐 

「ねじホ」でアドペンチャー界じ新風を吹き込ん 
ピる作 浪曼文 巧の第2弾は.ひさうちみちわ原作 
の「アソコの幸福 J た’。 テーマは 日常生まにおむ 
を態性，その テーマに おく迫る。「みを じ 続く偏 
見 J 「変化のない毎日」「ヌルヌルさん」 「電か コケ 
シくん J といったキーワードから，あなたは巧を 
受け取るか。すべてはプレイしてみてからだ。 

X 68000用 5’ 2 HD 版価格未定 

ツアイト な 03 (299) 0461 

女天九巧.桃巧の宴 


中国のちよっとをわったテーブルゲー厶天九牌。 
ハッタリをかましたり，グルになって他人を破産 
じ追い込んピリといろいろ楽しめるけど，その楽 
しみをさらに広けてくれるのがこの「桃源の宴 J 。 
女:子ち生から美人教師まで，美かか6人があなた 
のわ相手を務めます。勝てばもちろんうれしいグ 
ラフィックが……。 

X 68000用 5’2 HD 版3,600円 

ブラザーエ業 《052 (824) 2493 

★チェイス H.Q 

さあ，ひさびさの X 68000 用力ーレースゲームの 
登場だ 。 TAITO (おわ，またか）の 「CHASE H . Q 」 を 
日本デクスタが移植。夕ーボチャージャー装備の 
パトカーが，犯罪者の車を追って時速 300 km で駆 
け巧ける。犯人の車に体当りする過;散な力ーチェ 
イスは迫力满点だぞ。 

X 68000用 5' 2 HD 版価格未を 

日本デクスタ 任 03(839)4711 

★ヮールドコート 

ゲーセンや PC エンジンでわ馴染みのナ厶コのテ 
ニスゲーム。 t 貧れてくるにつれてスマッシュやボ 
レーなどの巧もできるようじなる。友達とやれば 
より白おするぞ。 

X 68000用 5'2 HD 版8,800円 

SPS 任 0245(45)5777 


•お誰びと訂正 

4月号の「人なゲームの シス テ厶を探る J の中 
じ誤りがありました。銀河英雄伝説に関する記巧 
中に「音楽が標準システムで出なかった」とあり 
ましたが，実際には本体のみで BGM を楽しむこと 
ができます。わ誌びして訂•正します。 
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•サイクロン Express な 



人気 CG ツー ルザ 
パージョンアップ 

Tan Akihiko 

丹明彦 


もうお馴染みのレイトレーシング CG ツー 
ル 「サイクロン」力、'，またまたバージョン 
アップして登 巧。 今巧のサイクロンは， Z’s 
TRIPHONY D に ITAL CRAFT のポリゴン 
データを使用できるようじもなった。 



X 郎邮〇用 5"2 HD 版9日， ( K ) 0円(税別） 

アンス • コンサルタンツ な 092 (5 巧)的47 

(ま 京)任的 (447)4144 


久々にサイクロンカすパ'ージョンアップし 
た。サイクロンとはデビューじ I ホの付き合 
いであるカミ，最後にレビューしたのはもう 
1年近く昔のことだ。ちょっと振り返って 
みょう。 

Versionl . 0 1989年2巧号 

Versionl . 2 1989年5巧号 

Versions . 0 Express 1989年8巧号 

読み返してみたのだが，我ながらいい加 
減である。サイクロンを買わなかった人に 
は，なんのことやらわからないこ t ばかり 
書いてあるではないか。興味のある方はバ 
ックナンバーを読み返していただけると， 
サイクロンの成長のあとを見ることができ 
る/ごろう。きっと。 

サイクロンは非常に不満の多い（失礼！） 
システムとして スター トした力す，バージ ョ 
ンアップを重ねるごとに使いやすくなって 
きている。をの足跡は……， 

Versionl . O : 階層型モデラーを搭載，マ 
クロ仕様可能。テクスチャマッピング可能。 
バンプマッピングなし，アンチエリアシン 
グなし。 

Versionl . 2 : 1. 0のマイナーチェンジ版。 
モデラーのワイヤーフレーム表示の高速化。 
操作性向上。ァニメキット同が発売。 

Versions . 0 :ボクセル分割法の採用に 
より，レンダリング速度が大幅に向上。ノタ 
ンプ マッ ピング，ア トリ ビュー トマッ ピン 
グ機能の追加。アンチエリアシング化理。 
計算の中断/再關が可能になった。モデラー 
の表示速度もさらじ速くなった。 

をして，今回のサイクロン Express 。 の登 
場を見ることになる。「な」はプラス•アル 
ファのなだということだ。なじがプラス•ア 
ルファなの 力、。 をう，今回はなんと， 

ポリゴンのレンダリングが可能になった 
のである。 

これまでレイトレーシングといえば，金 
属やガラスの巧というのが通り相場であっ 
た。要するに2次曲面を主とするプリミテ 
ィブの組み合わせでシーンを表現するもの 
がほとんどだったのである。これはもちろ 
ん，2次方程式を解くのが衙単なため，イ 
ンプリメントがしやすいからである。 

ところでポリゴン （ polygon ) とは多角形 
のこと。っまり平面なのだが，多角おはた 
だの平面ではない。頂点を結ぶ線分，っま 
ウ辺で囲まれた内側の領域である。だから， 
ただの平面より情報が多く，構造も複雑に 
なる。ちょっと考えると2次曲面のほう力す 
複雑な物体のようじ思える力す，ことレイト 
レー シングに 間しては，ポリゴンは通常の 
プリミティブよりはるかに化理が厄介であ 


る。これまでの サイクロン （というよりも 
パーソナルコンピユ ータ 用の レイトレー シ 
ング のは！：んどすべて）には，プリミティ 
ブのひとっとして，「平面」はあったが，を 
れは無限に広い平面。3角おなどを作ろう 
と思ったら論理演算をうまく使わなくては 
ならず，をれはひたすら面倒くさい。をん 
な凝った表現にはほとんどゎ目にかかった 
ことがない。ところカ ミ， 今回はプリミティ 
ブにをのポリゴンが加わったのである。 

では，モデラーが大幅に拡張されたかと 
いうとをんなことはない。実は， 

Z’sTRIPHONY D に ITAL CRAFT のポ 
りゴンデータをもらってきてレンダリング 
するということになっている。したがって, 
Z ’ sT 則 PHON Y をお持ちでないューザー 
は，この機能を利用することができないの 
で悪しからず。 

' Z ’ sT 民 IPHONY は，本誌1989年10巧号で 
一度紹介しているポリゴンのモデリング/ 
レンダリングを行う システム。 操作性は合 
格点。レビューはサンプル版でのものだっ 
たが 、製品版ではもっとましな仕様になっ 
ていて，32768枚のポリゴンまで化理できる 
という。モデリングの基礎は確実に学べる 
ので，興味のある方は一度使ってみること 
をゎ勧めする。 

なゎポリゴン関係は本誌では D 6 GA のは 
うがメジヤーである。こちらのポリゴンデ 
—夕も読み込む'ことができたら2倍おいし 
かったのだが，残念ながら關発が間に合わ 
なかったようである。をういう動きはある 
ようなので，か期パ'—ジョンに期待するこ 
とにしよう。 

まずは環境設定から \ 

まず，環境設定であるが，最低でもメイ 
ンメモリ 2 M バイトは欲しいところである。 
CG というのはとにかく メモリを喉う。プリ 
ミティブの数は多ければいいというらので 
もないが，よく作り込んである作品は立派 
に見え，をうでない作品は手抜きの感を免 
れないことが多い。結局は作り手のセンス 
の問題なのだろう力5'，感性の流れを妨げな 
いためにも，メモリは海よりも広く，が理 
想である。 

メモリを確保するためには， CONFIG . 
SYS や AUTOEXEC . BAT を書き直してゎ 
くことになる。たとえば RAM ディスクは 
必要ない。モデリング中はディスクアク七 
スが頻繁にある関係上，確かに民 AM ディ 
スクはあったほうがありがたい力;'，どうし 
ても必要ならのではない（僕はハードディ 
スクを使っているカミ，腹を立てるほどの遅 
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さではない）。しかしレンダリングのとき 
は，民 AM ディスクの領域を關放してメイ 
ンメモリに回したほうが賢明であろう。物 
体数が制限されるのではたまらないし，マ 
ツ ピングのデータはメモリ上に置く（後述） 
ので，メインメモリが不足する i ： えらいこ 
とになるからである。というわけでメイン 
メモリの確保は最優先。ほかには， ASK や 
OPM ドライバがいかにもメモリを晦いを 
う。 OPM ドライバはメモリ容量だけでな 
く，レンダリングの速度にも景夕響しをうな 
ので，涙を飲んで切り離してわくべきであ 
ろう。 ビジュアル シェルらいらない。サイ 
クロンのシステムは ビジュアル シェルから 
起動するようにはできていない（不可能で 
はないが)。サイクロンを使いたいならコマ 
ンドモードには惯れてわく必要がある。 

なんだか，ちっ t も X 68000 らしくない操 
作環境なので悲しくなってしまう力;，とり 
あえずをういうことで始めよう。 

わっし「私はメモリを 10 M バイト持って 
いるぞ」というリッチな人には，上でいっ 
たようなを意はまるっきりの無駄です。遠 
慮なく快適な操作環境で作業してください。 

お次はサンプル作成だ — 

をれでは怖単なサンプルを例に取って， 
サイクロンでポリゴンの作品ができるまで 
の作業の流れを見てみよう。街の中にタワ 
一が立っているのがをれ。ちょっと色彩感 
覚が変だが，これはサイクロンのせいでは 
ない。僕のセンスの問題です，ハイ。 

1 ) モデリング （ Z ’ sTRIPHONY ) 

今回は Z ’ sTRIPHONY を使うことがメ 
インではないのだが，ポリゴンはこちらで 
作ってわく必要がある。 

ただ，作業にあたっては，サイクロンへ 
コンパ'—卜することを考えて，少々気を使 
う必要がある。 

サイクロン側ではオブジェクト単位で色 
をつ ける。をのため，オブジェクト テー ブ 
ルに 載せるオブジェクトは1色につきひと 
つじすること。もし，どうしてもひ！：つの 
物体が2色の Ji になるのであれば，各色ご 
との パーツに分解し，別々 じオブジ ュクト 
テーブルに 載せること。オブジ ュクト には 
それぞれ名前をき'^んつけてわくこと。 

ファイルを保存するときは，普通のフォ 
—マットでセーブしても受け付けない。普 
通の 3 D 標準ファイル（お張子 . PNX ) では 
なく， 3 D テキストファイル（お張子. PNA ) 
で七ーブしなくてはならない。サンプルの 
ファイル名は TOWN . PNA i ： しよう。デー 
夕は B ドライブじ入れてわく。 


が巧巧 I でお巧でみでス•: •て ler '、：!: •一 川: 



ZisTRIPHONY の元データ 


2 ) ポリゴンデータのコンバート 

Z ' sTRIPHONY を終了したら，コンバー 
夕をの！ （ PN 2 PL . X ) を立ち上げる。 

A > PN 2 PL B:TOWN 
起動して少し待つと，ファイル中のオブ 
ジュクトをすベて展開して， 

object name is ' GROUND ' 
object name is ‘ TOWER ’ 
object name is ' BUILl ’ 
object name is ‘ BUIL %’ 

というメッ七ージが出て，終わったあとは 
B : GROUND , pol 
B : TOWER , pol 


いうフアイルができているはずである。 
次はデータ変換の第2段。いま作ったフ 
アイルをひとつひとつ，サイクロンカす読み 
込めるフォーマットに変換する。コンパ'— 

夕の名前は PL _ SRT . X 。 

A > P し _ S 民 T B : GROUND 
A > PL _ S 民 T B : TOWER 

起動ずるし各オブジ卫クトの項点数な 
どを知らせるメッセージが出て， 

B : GROUND , pul 
B : TOWER , pul 

というフアイルができる。 

3 ) モデリング（サイクロン） 

ここでわもむろにサイクロンのモデラー 
EDX . X を起動する。 

A > EDX 

メニュー画面が出るので， EDIT モード 
に入る。ここでを意してわきたいことは， 
LOAD コマンドでは読み达まないというこ 
とである。 EDIT モードの中で1つひとつ 
読み込む必要がある。具体的にはな下の操 
作をオブジュクト数だけ繰り返すことにな 
る。 

プリミティブを作る （MAKE PRIM )。 
プリミテイブのタイプはポリゴンにする。 
すると「プリミティブの大きさ （ S に E )」 と 



Z's TRIPHONY の データを コン バート 

いうて頁目の代わりに「ポリゴンのファイル 

名 （POLY FILE )」 を指定するように指示 
される。ディレクトリのウィンドウが開く 
ので，カーソルキーで 選ぶとデータを読み 
込む。あとは普通のプリミティブを定義す 
るのとまったく同じように色つけ，移動， 
マクロイヒを斤うことができる。 

少ししつこく書いてしまった力ず，操作が 
繁雑だ， t 文句をいいたいわけである。 

をれはさてゎき，今回のバージョンから 
は，光源の編集を EDX . X 上でできるよう 
じなった。これまでは別の光源エディタ 
( LED . X )を起動する必要があったので， 
光の当たり具合などはレンダリングするま 
でわからなかった。レイトレースじは時間 
がかかるので，不安になりながら出来上が 
りを待たなくてはならなかったが，光源エ 
ディタをモデラーに組み达んだゎかげで不 
をがなくなった。ワイヤー フレーム 表示の 
ときに，光の方向を示す矢印が画面に化て 
くれるので，光の編集が I てらやりやすく 
なった。 

4) レンダリング 

レンダリングの手順はこれまでと同じで 
A > VOX B : TOWN 
とすれば，ボクセル分割などの前処理をし 
て，ディスクの領域確保のあと，レイトレ 
ースを始める。このディスクの領域ち舊保と 
いうのは気がきいていて，レイトレース途 
中でディスクフルになるのを防いでいる。 

これは前バージョン ( Express ) からなの 
だが，レンダリングの中断•再開ができる。 
ということは， X 68000 に昼はゲームの相手 
をさせ，夜は每晚レンダリングをさせる， 
t いうこともできる。大河ゲームをひ t つ 
やりあげる頃には CG のほうも完成するこ 
とであろう。大作は巧作られる。 

計算が終わると，レンダリングじかかっ 
た時間をファイルで出してくれるのも小さ 
な親切。あ t で， 

A > TYPE B : TOWN . 民 PT 
とすれば，いつでも計算時間がわかる。で 
きた画像は， PDISP . X で表示できる。 
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マツ ピングは Expert Mapping で行う 


気になるレンダリング時間は，演算ドラ 
イバ FL 0 AT 2 + . X ， 182ポリゴン，光源数 
しマッピングなし， 256 X 256 ピク七ル， 
アンチエリアシング 4 X 4 才ーバーサンプリ 

ングで12時間30分であった。 Z ’ sT 民 IPHO 
NY では数分で済んだことを考えると，さ 
すがに遅い。しかし色指定などがまず力，っ 
たのだろう，レイトレーシングだからとい 
って格段にリアルになったようにも見えな 
いの力!'残念である。ポリゴンデータをサイ 
クロンにコンバートするときは，よほどの 
リアリティが出せるようでないと割が合わ 
ないというこ k であろう力、。 

新しし、機能は？ I 

今回のバ_ジョンアップでらうひとつ嬉 
しいのはマッピング関係のチューンアップ 
である。旧バージョンでは，マッピングの 
座標系が自由に選べなかった。たとえば球 
体なら極座標系，直方体なら直交座標系， 

といった具合に固をされていたのである。 
通常ならをれでも支障はないのだろう力 3 '， 
細かい指定を斤いたい’という要望が強かっ 
たのだろう，新バージョンでは ， Expert 
Mapping なるモードを新たに用意した。テ 
クスチヤマッピング，ノ《ンプマッピング， 
アトリビュート マッピング， それから多重 
マッピン グは前バージョンから可能だった 
ので，事実上あらゆる方法で マッピングが 
できるようになったといえよう。 

をうをう，マッピングはプリミティブ数 
を節約してなおかつリアリティを増すため 
のわいしい手段でらある。プリミティブ1 
個とマップ1枚だけで，プリミティブ数十 
個にも勝る表現力を得ることも可能である。 
をれしマップは 100 K バイト単位でメモリ 
を嗅っていくので，もしメインメモリじ収 
まらなければ，ディスク上に置いてレンダ 
リング中に頻繁に読みじいくことじなる。 

これは著しい速度の低下を招くこ t じなる 
ので，多少の無理はしても自由に使えるメ 
モリは残してわくべきだろう。マップをメ 
モリに載せてしまいさえすれば， RAM デ 



レンダリングした結果である 


ィスクほどの高速外部記憶はサイクロンに 
は必要ないようである（もちろんあるに越 
したことはない）。たとえハードデイスクが 
なくても，フロッピーディスクでも計算結 
果（つまりレイトレース画像）を ファイル 
じ出すだけだからレンダリング速度の足を 
引っ張るほど遅くはならない。しかし，マ 
ッ ピングデータを フロッ ピーじ置いたら， 
これは悲惨である（初期バージョンではマ 
ッピングのデータはフ ァイルで アク七スす 
るということじなっていたので，逆に 
民 AM デイスクに マップ データを載せてわ 
くことが必要であった）。 

をれからマッピングの品質も上がってい 
るとのこ t である。マッピングのデータは 
画像から切り取ってくるので，マップとい 
えどもやはりピク七ル単位で色がついてい 
る。だから単純にマッピングすると，もと 
のピクセルの形が物体上に浮かび上がって 
しまう。このためじ，注意してわかないと， 
妙なところでリァリティを損ねる結果!：な 
る。典型的な失敗例は，1988年10月号で C - 
TRACE をレビユーしたときのマッピング 
のサンプルの一部に見られる。物体の表面 
じ網目模様が浮き出ている（わ断りしてわ 
くと，これは使ったマップが狭すぎたせい 
で，マップデータをもう少し大きく取れば 
解消できる問題である。このことをもって 
C - T 民 ACE の能力を云々することはできな 
い）。で，サイクロンではマップデータに巧 
みなフィルタ化理を施して，この問題を解 
消したようである。もっとも今回のサンプ 
ルではマップを大きく取ったので， フイノレ 
タリングの効果を示すことができなかった。 

例によって備単なサンプルを作ってみよ 
う。テーブルの上に乘っている筆立てのよ 
うなものがをれである。テクスチャマッピ 
ングとバンプマッピングをそれぞれ1枚ず 
つ用いている。をれでは始めよう。 

1) マップ データ作成 （ Z ’ sSTAFF ) 

テーブルの 模様は テクスチャ マッ ピング 
なので，誓通じ色を使って描けばよい。拳 
立ての模様はバンプマッピング。バンプマ 


ップデータは，画像の赤成分だけを取るよ 
うになっているので，初めからホの濃淡で 
描いても，白黒でもいい。もしくはスキャ 
ナなどで取り込んだ絵をテクスチャマッ 
プ.バンプマップ両方に使っても いい。 

2) マップデータの登録 

テクスチャカッター （ TXCUT . X ) を使 
って， TEXTURE ：, rgb , BUMP , rgb などの 
画像データを作る。マップの大きさは，64 X 
64， 128 X 128, 256 X 256 ドットのうちから 
選べる。このサンプルでは 256 X 256 ドット 
のマップを2枚作った。 

3) ‘ モデリング 

マッピングはさっそく Expert Mapping 
を使ってみた。初めにプリミティブ上でマ 
ップの位屢を合わせてしまえば，あとはプ 
リミティブやマクロを動かすとマップのほ 
うでついてくるようになるので安心だ。 

4) レンダリング 

レイトレース前に， マップ データをメモ 
リじ格納する。メインメモリが足りなけれ 
ばディスクアクセスに切り換わるので注意 
しよう（ちなみに PC -98 版だとオンメモリ 
になる マッ プの大きさには制限があるをう 
である。七グメントのせいかな？）。 

本 

レンダリング時間は，演算ドライノず 
FLOAT 2 + . X ， プリミティブ数5,光:源数 
1,マッピング2枚， 256 X 256 ピク七ル，ア 
ンチエリアシング 4 X 4 オーバーサンプリン 
グで6が間であった。 

マッピングは手軽に使えるわりには，妙 
じ，といったら変だが，表現力の上で得を 
する。マッピングなしではなんということ 
もなかったシーンカミ，ちょっとマッピング 
をかけただけで，いとも衙単に写真のよう 
じ（大装娑かな）リアルになってしまうの 
である。繰り返してわく力 s ', このサンプル 
ではプリミティブの数はたったの5個であ 
る。マッピングは効果的に使わう。 

ほかじらずるい手段として，物体や背景 
の色を暗めじ設定するというのがある。变 
に明るいし画像が白けた雰囲気になって 
しまうのである。いい表現ができる自信が 
ないなら，とりあえずはこうやってごま力， 
すのも手であろう。実際，結構効果がある。 

ここで使用感など 

今回は Z ’ sT 民 IPHONY とサイクロンを 
同時進行で使ったので，两者の差が際立っ 
たというのが正直な感想である。 

• モデラーを比较する 
使ってみた印象をひ1：こ^:でいえば， Z ’ 
sTRIPHONY は PC -98 版を引きずり，サイ 
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クロンは PC -98 的なものを引きずっている 
というところ力、。 

Z ’ sT 民 IPHONY は操作体系力;， PC -98 版 
とまったく同じである。 Z’sSTAFF PRO - 
68 K が PC -98 版のしがらみをいっさい断ち 
切ったのとが照的である。をしてサイクロ 
ンのモデラーは，初期バージョンからをう 
だが，ぉ世辞にら X 68000 的とは呼べない。 
なにより PC -98 的なのが，階層型のポップ 
アップメニューである。リターンキーでプ 
リミティブを指定し，設定項目を指定する 
たびにウィンドウがひとつ開く。詳細な指 
定をするたびにウィンドウの階層カミ深くな 
っていく。指定が'終わったら，今度はルー 
卜まで抜けていかなくてはならない 。 ESC 
キーでは1段だけ， UNDO キーではルート 
まで一気に抜けるというおが使えるわかげ 
で操作性はをれほど悪くない力ず，なにかほ 
力，じいい方法があるのではないかな，など 
と思ってしまう。 

X 68000 はマウスを標準装備し PC -98 版 
は基本的にマウスがオプションである。を 
れが両者のソフトウェア環境にどのような 
影響をなぼしたかは推して知るべしだ力3'， 
サイクロンのモデラーともなればマウスの 
活躍する余地はいくらでもあるはずである。 
正直いって（失礼ながら） Z ’ sT 民 IPHONY 
のモデラーのほうカミ「数値」をあまり意識 
する必要がないので使っていて楽しい。プ 
リミティブのサイズ，マクロの移動，もっ 
と視党的にできると思う。 X 68000 のな 
X 68000 版の登場に熱い期待を寄せたい。 

Z ’ sT 民 IPHONY からサイクロンにポリ 
ゴンデータを持ち越す際にも若干の不満が 
残る。まず，ポリゴンデータのうち，形状 
じ関係した部分しか持ってこないようだ。 
つまり項点のデータだけで，色のデータは 
持ち越さない。色やァトリビュートはサイ 
クロンのモデラーで改めて指定しなわすこ 
!:になる。 Z ’ sTRIPHONYi ： サイクロンで 
は色のつけ方がまったく違うし，マッピン 
グもあるこ！：を思えば，やむを得ないのか 
^しれない。 

が、 問題はまだある。をれは操作が紫雑 
だという点だ。これは操作性にひどく影響 
する部分だといえよう。というのも， Z ’ 
sT 民 IPHONY のファイルを就み込んで変 
おする！：，ポリゴンのファイルがたくさん 
できる。建物1個で1ファイル，タワー1 
個で1ファイル，要するに物体ご i ： に別の 
ファイルを作ってしまうのである。をして 
サイクロンのモデラーじ読み込^^^操作^)フ 
ァイルの数だけ繰り返しである。ひたすら 
機械的な作業である。単調な作業は操作ミ 


スの原因にもなる。 

さらに，色は物体ごとにしかつけられな 
い。たとえば屋根だけがホ，ほかは白とい 
う家を作りたいとすると， Z ’ sT 民 IPHONY 
の段階から，をの本体と屋根を別の物体 t 
してモデリングしてわかないと，望みどわ 
りの色をつけられない。なんとなく二度手 
間のな作業が多いのである。 

ではどうすればよいのだろう。基本的に 
は，一す舌して読みをむ'。む*しろ，しゃじむ' 
に読み这んでもらうくらいがいい。形状デ 
ータだけでなく，色データからなにから貪 
欲にデータを飲み达 tr 。 をしてをのままで 
一応レンダリングまではできるようじして 
ほしい。 Z ’ sT 民 IPHONY からのデータだけ 
ではァトリビュート指定が足りない（たと 
えばハイライトは Z ’ sT 民 IPHONY にはな 
い慨念）というなら，勝手にデフォルトの 
値をつりてしまってらよいではない力，。ど 
うしても細かい表現や指定をしたいときに 
初めてサイクロンのモデラーを起動するく 
らいの気持ちで作ってもよさをうである。 
まあをれは極端としても，現段階では手作 
業でやっている操作の大部分は，プログラ 
ムで自動化理できをうな気がする。 

-レンダラを比較する 

Z ， sT 民 IPHONY のレビューをした^き， 
なんて遅いんだ，と思っていたが，今回ず 
イクロン心並行して使ってみて，いかじポ 
リゴンレンダラが速いかを思い知らされる 
ことになった。あ肉なものである。 

をれでもあえてポリゴンデータをレイト 
レ ーシング向けに コンノス、 ートするメリ ット 
は何力，？をれは，影•マッピング•反射 • 
屈折といった，レイトレーシングが得意と 
する表現であろう。これらのわかげで平板 
なポリゴンじリアルな表情がつく。逆にい 
えば，レンダリングの速度や手間の繁雑さ 
といったデメリットを上回るだけのメリッ 
卜が見出せないのならば， Z ’ sT 民 IPHONY 
で通したほう力すいいのかもしれない。 

ところで， PC - 98版だが，トランスピュー 
タボードを装備した「サイクロン Express 
タキオン（いかにも速をうな名前ですな）」 
というの発売された模様である。はたし 
て X 68000 へのサポートは？ ューザーの 
要望が多ければ実現するかも。 

完璧なハードコピーが'欲しいあなたへ。 
GP - IB ボードを介して PIXEL DiO にデー 
夕を送れば，フルカラーの画像が見られる。 
確かに X 68000 は65536色しか画面には出せ 
ない力す，ちゃんと1670で色になるように計 
算だけはしているし，ファイルにもをのフ 
オーマットで出力している（同じドット数 


でらファイルサイズは 1.5 倍になる）。だか 
ら，しかるべきところに持っていけば，フ 
ルカ ラー のハードコピーも取れる。をの気 
になれば， 512 X 512 iU 上の巨大な画像のハ 
—ドコピーを取ることも可能だろう。 

まとめ . . . 

ずいぶんと苦言も星してしまったが，サ 
イクロンはデビューがからはるかに進歩し 
使いやすくなった。义巧は，もっとよくな 
ってほしいという希望の裏返しである。 

をれからューザーの方には，まずはじっ 
くりと使い込んで ほしい。3次元 CG に限ら 
ず，一般論で，まと^な作品を作ろうと思 
ったら，まず道具の使い方を身につけるこ 
とである。3次元 CG の場合は，道具が複雑 
怪奇で取っ付きにくいという特性があるが， 
をんなことでくじけてはならない。モデラ 
一を使うだけで精一杯というのではまだま 
だで，手足のように使いこなせるようにな 
って初めて，創造性など t いったレベルの 
話ができるのではなかろうか。「これこれこ 
んな機能を使ってみました」みたいな主張 
が見え見えの作品は， 学をで新手法を発表 
する t きや，新作ソフトウェアのレビュー 
記事にはいいかもしれない 力すけ〜 む*さり 
げない自己弁護)，そこから拔け出せない限 
り明日は ないであろう。 

今年の4 月 号から本誌の表紙を飾ってい 
る CG は，もうご存じの方らタカ、ろうが，レ 
イト レーシングである。をれも決して超高 
級機ではない，ごく普通のパーソナルコン 
ピュータで計算することができる（してい 
る）。もはやハ。ーソナルコンピュータは，十 
分に優れた道具たりうる。 

いま，道具はあなたの手にある。生かす 
も殺すもあなた次第である。 

Z’sTRIPHONY DIGITAL CRAFT とは 

Z ' sSTAFF のツァイトとトリフオ ニー. （だいぶ 
昔に XI 版があった）のァーマットが作った3次 
元 CG ソフトウェァ。ポリゴン（多角形）の集ま 
りでものを表現する。システムはモデラー（毀 
計をする部み）とレンダラ（描画をする部み） 
からなる。 

操作はマウスで行い， II れれば巧觉的に扱え 
るようじなる。回転体や面ホ引などの機能を使 
えば画数の多い立体も怕単に作れる。ひとまと 
まりのポリゴンをオブジェクトとして管理でき 
るので，オブジェクト単位の移か.巧写も巧単。 
巧雑な形も比轉的が単に作れる。扱えるポリゴ 
ンの数も多いので不自由することはない。 

フラットシェーディングだけでなくスムーブ 
シェーディングも可能なので，ポリゴンを疑似 
的に曲面に見せることもできる。 

全体的に扱いやすく仕上がっている CG 、 ソー 
ルだ。詳細は1989年10月号にレビューがある。 
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X 6800 日ユーザーも1日万入を目前とし，ようやく巿民 
複を得たパソコンとして認められるよラになりました。 
市販ソフ h の状況ち概ね好調。この機に Oh ! X 初の試 
みとして 2 H □デイスクの付録を企画しました。 
基本的に雑誌に掲載されたプログラムは読者の手で巧 
ち込まれるベさだ，と Oh IX は考えまず。ずべてが巧 
ち込まれるべきだ，とはいいません。多くはアルゴリ 
スムの參考程度にとどまるでしよラ。 

ちし誰をリストを巧ち化まなくなったら，ちし，パソ 
コン雑誌からブログラムリストが消えたら，多くの人 


はパソコンの本当の面白さを知らないままに過ごして 
しまラよラな気ちしまず。意志を持ってアクティブに 
動くユーザーがいないパソコン界などなんとつまらな 
し、ことでしよラ0 

にちかかわらず， Oh IX が提供しよラとずるのザ今回 
のディスクでず。 

今回のディスクに収録されたプログラムは X 6 日0日〇ユ 
ーザーほかが築さ上げてさたちののほんの一部にずざ 
ません。そして，これらのツールはさらなる次元へ私 
たちを誘ってくれると確信しまず。 


なにがスクているのか 


では， Oh! X が 220 円の値上げと派手な 
予告をしてまで断行したォマヶデイスクと 
はいったいなんなのでしようか？ 

このデイスクには， 

参フルセツトイ:!:様 PASCAL コンハ0イラ 

PurePASCAL 

参 ワークステーションの 高性能 C 
GNU C コンパイラ 
•超高性能 ソースジュネレータ 

D に .X 

参が話堂 1 3D CGA システム 

ANGEL 

参 Oh!X 標準ミュージックドライバ 

OPMD.X &オリジナル PCM ファイル 

争25トラック対応ミュージックドライバ 

MUSICDRV.X 
参ウイルス検化プログラム 
DOCTOR.R 

参高速数俯满算ドライバ 

FLOAT 2+/3 + .X 

参ブロックゲーム 


Yet Another Column 
•全機種お通システム 
X 68000 対応 S - OS " SWORD " 

PC -286 対応 S - OS " SWORD " 

♦コマンドシェルシミユレータ 

XI turbo 用 INTEGRAL XI 

ほ力•，多数のユーテイリテイ群が収録され 
ています。どうせ滅多にできないんだから 
し雑多なツールを放り込みましたが，基 
本り勺に，巧ちをみ作業の限界を超えたツー 
ル群を配布することが第一の目的です。 


で(去使い方 


ここに収録されむプログラムのほとんど 
が LH.X (50 ページ参照）によって压縮さ 
れています。これらを使用するには ia 下の 
手顺でフアイルを解碟（展開）することが 
必嬰です。. 

まず，手持ちのシステムディスクを立ち 
上げます。をして，戦率のアイコンをダブ 
ルクリックするなどして，コマンドモード 
に入ってください。 

次に表1を見て解谏したいプログラムが 


どの ファイルに 圧縮され ている かを碰認し 
ます。 

解碟には LH . X を使用します。 LH . X は特 
に梢をしない限り，カレントディレクトリ 
にファイルを展眺しますので，たとえば， 

A ドライブにフォーマットしたばかりのデ 
ィスクを入れ，オマケディスクを B ドライ 
ブに入れてください。ここで PASCAL を解 
碟する場合なら， 

A 〉 B : LH -E B : PASCAL 
のような操作をします。一. LZH " という拋 
張子のついたファイル1つひとつにがして， 
同様の操作を斤うわけです。 

なにも考えずにまとめて展開したいとい 
う場合には，付厲の DISK . BAT を使用して 
ください。ホ順は U 下のとゎり。 

1) 2 HD 生デ、ィスクを 3 枚フォーマットす 
る 

2) システムディスクから起動し，コマン 
ドシュル （ COMMAND . X ) を立ち上げる 

3) オマケディスクを A ドライブに入れ， 

B ドライブにフォーマットしたばかりのデ 
ィスクを入れる 

4) 次'のようにバッチフアイルを起動する 
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A>DISK B : 

5) 指示があればディスクを入れ替える 

6) あとは待つだけで展開が終了する 
このとき Human Ver . l ではバッチのた 

めのメモリが足りませんので， コマンドシ 
ュル起動時に， 

A > COMMAND /B : 2 
のようにオプシヨン指をし，数値演算ドラ 
イバは必ず組み込んでわいてください。 

これで，ほとんどのファイルが3枚のデ 
ィスクに転送されました。力;，ちょっとし 
た手違いで ， SMPL (サンプリング音を樂 
めすこ^の )が展關されずに残っていますの 
で，手動で展開してください。手順は， 
A>B : 

B 〉 民 D SND 
B〉MD SMPL 
B〉CD SMPL 
B>A : LH —E SMPL 
la 上です。 

2 HD ドライブをわ擠もの X 1 turbo ユー 
ザーの方は55ページの手順で INTEGRAL 
X 1のプログラムが取り,|卜,せます。 

表1 ディスクの 内容 



らう一度注な点をまとめてみましよう。 
参システムは入っていない 

立ち上げには手持ちのシステムデイスク 
が必嬰です。 

Human Ver . l の場合はをのままでは展 
がりりのバッチフアイルが実巧-できな L 、ので 
ホ惹してください。 

手顺でよくわからないところがあったら 
み 向の マニュアルをわ 読みください。 
•主要なファイルはすべて圧縮されている 
解碟にはが•厲のバッチ フ アイ ルを 使って 
まる ご t 展開する力，， LH.X を 使ってひと 
っずっ必要なのを展開していくことにな 
ります。 

•バグがないとはいえない 

本誌巧体よりディスクの締め切りが早か 
っむむめ，すでに判明している誤りだけで 
もじ I ドのようになります （ t 巧れないことを 
するいけませんね）。 

1) 封简の MUSICDRV . X の部分が MIDI 


DRV.X Ver .2.0 となっている。 

2) FL 0 AT 2 + . X の動かがわかしくむる 
ことがある（たまに計質を問違う ）。 ANG 
EL は実斤しないように。 

3) DOCTO 民.民の エラー チェックが 甘い。 
誤操作でウイルスの侵人を許す（要注恣)。 

4) DISK . BAT で SMP し LZH が解凍され 

ない。 

日） X 68000 U 外の機種り]のフ アイル 解が 
ツールカミついていない。 

主要な収録プログラムについての解説は 
特集記事，をれ la 外のプログラムデータな 
どについては過まの化載記事などを参照し 
てください。 

ネ 本本 

今 I 川のディスク作化を||巧にがして快くブ 
ログラムを提供してくださった方々，イマ 
ジネーションを襄切らない菜哨らしいマシ 
ンを作られた X 68000 のがけ g をの方々，わ 
がままむユーザーを辛抱強くサポートして 
くださったソフトハウスの方々，をして8 
年のあいだ Oh ! X を愛読してぐださった読 
をの方々に感謝いたします。 


INTEGRAL 

LH 

TOOLS 


XI 


LZH 

DOSCA しし . MAC 
lOCSCA しし . MAC 
PIC.FNC 
PICLIB.a 
Ih.doc 
sxconv.X 
opmsco.X 
PIC.R 
MAC.X 
SPR.FNC 
vprint.X 
remocon.fnc 

LZH 

gbc.bat 
gcc_cpp.X 
gcc_ocl .X 
knj2oct.X 
GNULIB，A 
GNU.ME 
readme 

gcc. X 


TRANS.S 
PRINT.S 
Z80.S 
SWORD.S 
TRANS.X 
SWORD.X 
SWORD.EXE 


DIS 

dis. X 
readme.doc 

LZH 

SYS 

FLOAT3+.X 
f loat2+ .X 

LZH 

DOCTOR 


LZH 


LZH 


doctor.r 
tfr2.x 
zap. X 

LZH 

angel.X 
cubic.ang 
cube.mdl 
readme.doc 
usage.doc 
fighter.ang 
し fin01.mdl 
し body01.mdl 
f nozlO1.mdl 


OPMD 


し tank01.mdl 
し tank02.mdl 
し tank03 ， mdl 
し canop.mdl 
f_nozl02.mdl 

LZH 

OPMD.X 
MT32 


ml 

kl 


MUSICDRV 


dl0 

KAEND.bas 
kaend 
kaend.bat 
kemt 

kemt.bat 

siro.gs3 
9 9. BAS 
FONT.DAT 
MAKE.bas 
yet. X 
V 

MUSICDRV.X 
MUSIC2.FNC 
SOUND.SND 
MUSIC.doc 
DEMO.BAS 
MT32.SND 


PASCAL.X 
PASLIB.A 
PASCAL.MAN 
PASCAL.MAC 
PL0.PAS 
GTEST.PAS 
SIEVE.PAS 
FACT2.PAS 
REC 区 R.PAS 
STRTEST.PAS 
PI.PAS 
GRAPHIC. し IB 
BENCH.INC 

L 

KICK.PCM 
BD2.PCM 
TOM しし PCM 
TOM し 2.PCM 
TOM し 3.PCM 
TOM し 4.PCM 
clp.pcm 
whipl.pcm 


whip0.pcm 

BD3.PCM 

BD4.PCM 

RIDEl.PCM 

crsh2vl3.pcm 

SIDE.PCM 

HHC1V8.PCM 

HH01V8.PCM 

HHC1V10.PCM 

HHO1V10.PCM 

CRSH2V8.PCM 

CRSH2V10.PCM 

HAMMER.PCM 

SNAP.PCM 

WIND.PCM 

SD2V10.PCM 

SD2V13.PCM 

SD2V15.PCM 

SD3V10.PCM 

SD3V13.PCM 

SD3V15.PCM 

BS_SD.PCM 

SD5V10.PCM 

SD5V13.PCM 

SD5V15.PCM 

ET1V14.PCM 

ET2V14.PCM 

ET3V14.PCM 

ET4V14.PCM 

ET1V10.PCM 

ET2V10.PCM 

ET3V10.PCM 

ET4V10.PCM 

ET1V8.PCM 

ET2V8.PCM 

ET3V8.PCM 

ET4V8.PCM 

SPSND.PCM 

TIMBl.PCM 

TIMB2.PCM 

TIMB3.PCM 

TIMB4.PCM 

sd_cymv8.pcm 

SD こ C し P.PCM 

BD1V10.PCM 

BD1V12.PCM 

BD1V15.PCM 

SD_ETM.PCM 

BD_HC.PCM 

BD_HO.PCM 

SD1V10.PCM 

SD1V12.PCM 


SD1V15.PCM 
CONGA 1.PCM 
C0NGA2.PCM 
TOM2_l.PCM 
TOM2_2.PCM 
TOM2_3.PCM 
TOM2_4.PCM 
TOM2_5.PCM 
0h_3F.PCM 
0h_3F#.PCM 
OhISG.PCM 
0h_3G#.PCM 
Oh_3A.PCM 
Oh_3A#.PCM 
0h_3B.PCM 
Oh_4C.PCM 
Oh_4C#.PCM 
0h_4D.PCM 
Oh_4D#.PCM 
•0h_4E.PCM 
Oh_4F.PCM 
Oh_4F#.PCM 
0h_4G.PCM 
Oh_4G#.PCM 
Oh_4A.PCM 
Oh_4A#.PCM 
Oh_4B.PCM 
Oh_5C.PCM 
0h_5C#.PCM 
0h_5D.PCM 
Oh_5D#.PCM 
Oh_5E.PCM 
BD_SD.PCM 
RIDE2.PCM 
TOM し 1V8.PCM 
TOM し 2V8.PCM 
TOM し 3V8.PCM 
TOM し 4V8.PCM 
tm し Tv13.PCM 
tml_2vl3.PCM 
tm し 3vl3.PCM 
tm し 4vl3. 
sd_cyv13. 
bos 
BDl.PCM 
ASN.PCM 
CHH.PCM 
OHH.PCM 
TAMB.PCM 
MARACAS.PCM 
D し 

SOS .d 


.PCM 
.PCM 


各プログラムの著作権はプログラ厶開発者に保留されています。 

* 印はフリーウェアとして扱ってかまいません。 

プログラムは C compiler PRO -68 K , GCC , X - BASIC などで開発されたものです。 
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便利な ツール あれこれ 

編集部 


ディスクに収録されたプログラムの解説で 
ず。手始めにルさな\^—ル群からいってみ 
ましよラ。ディスクでは TOOLS . LZH 
などに収録されていまず。これまで Oh!X 
に掲載されたちのがほとんどでずのでお馴 
染みのちのちあるかちしれませんね。興巧 
を持った方はぜひ使ってみてください。 


ディスクに含まれる小規模なッール群を 
まとめて紹介する。これまでに掲載された 
ことのあるらのじ阀しては掲載号ら参照し 
てほしい。 


を評のあるフアイル圧縮ツール。オリジ 
ナルは吉崎栄泰氏でち一君氏が Human に移 
ネ直したものを収録した（詳しくはドキュメ 
ント参照）。アルゴリズム解説はまたの機を 
に譲る力 s ' 68000のオブジュクトコードを半分 
近く，テキストデータなら2，3割の大き 
さに縮めてしまう驚異の高圧縮書庫管理プ 
ログラムだ。今回のプログラム群がデイス 
ク1枚に収まったのも，ひとえにこのプロ 



この脚数を BASIC のデイレクトリに入れ， 
BASICCNF に， 

FUNC=PIC 

の1斤を道_加むことにより， 
pic _ load () 
pic - save 、） 

の2つの関数が拡張される。 

だいたいわわかりと思うカミ，これは img _ 
load ( )， img _ save () の代わりに PIC 形式で 
晒像の口ード/七ーブを斤うための関数だ。 

使用については多少制限があり，元々の 
pic.r i 同渝晒面モードカ巧 12 X 512, 65536 
色モードのときの 32768 色にしか対応しない。 


OPMSCO [—スイッチ] OPM ファイル名 

すべての OPM ファイルを変換することは 
できない力;'，込み入った OPM フアイルらル 
ープを展關したりしかなりがんばって変 
換している。 SCO ファイルの詳細は1990年 
3巧号を参照のこと。 

VP 卜中 .X 

ビデオプリンタ活用プログラムの決定版。 
コン ピ ュータコントロール 端子での直接接 
統，加えて文字領域まで画像用に使うこと 
で用紙一杯の画像出力が可能。 

なわ，使用にはカラービデオプリンタ CZ 
-6 PV 1， わよび*. GL 3 形式の画像ファイル 
が必要。 


し H. 


グラムのわ力、げといえる。 

基本的な使い方を説明しよう。 

AAAA というファイルと BBBB というフ 
ァイルをまとめて店縮したいなら， 

LH-AH CCCC AAAA BBBB 
のようにする。ディスク上には両者が圧縮 
された " CCCC 丄 ZH " というファイルがで 
さる。 

これを解谏するには， 

LH-E CCCC 

のようにする。これでカレントデイレクト 
リ上に展關されたフアイル群が生成される 
ことになる。 


F1CJ 


ご存じ，柳沢明氏による65536色用高性能 
グラフィック圧縮ツール。 X 68000 ではもう 
標準！：なった感もある。 

セーブ時は， 

PIC/S ファイル名 
口 ード時は， 

PIC ファイル名 
のように使用する。 

稲妻まるアルゴリズムの解説は1990年2 
巧号参照。まだお持ちでない方はぜ'ひ使っ 
てみてほしい。 


具体的な画閒モードでいえば， 

SCREEN 1，3,1，1 
SCREEN 0,3,1,1 
などだ。 

ロー ド時にロー ド座標がす旨定できること 
などは従ホの img 闕数と同様だが，セーブ 
の際に矩形の範囲指定が自由にできるよう 
に拡張されている。画面モード制限と 256 X 
256 モードのときの七ーブサイズ外にはあ 
まり気をつけることはないだろう。 

続いて，これを使って作ったプログラム 
をコンパイルするときに使うのが PICLIB.A 
だ。コンパイル時に， 

CC TEST.BAS PICLIB.A 
のように指定する。面倒ならば， PICLIB.A 
を BASLIB . A にアーカイブしてしまうのが 
よいだろう。もちろん， BASIC から使うだ 
けでなく，をのまま C 言語からライブラリ 
を呼び比,しても構わない。‘ 


□PMsciax 


OPM フアイルを MUSIC PRO -68 K の楽 
譜フアイルに変換するためのプログラム。 
1990年3巧号に掲載されたプログラムより 
多少パ'—ジョンが上がっている。 

使用法は， 


MAC.X 

Oh 议標準 MACINTO - C 形式のマシン語 
入カツール。1990年3巧号ですお載したバー 
ジョンをコンパイルしたらの。フアイルエ 
ディタとして使えなくらない力;， 64 K バイ 
卜の《上は扱えないのでを意。 


SPRFNC 

ショートプロぱ一てぃで捣脱された，ス 
プライト衝突判定用外部 I 蝴数。 

SP_CHK(A, B，C) 

のように使うと，スプライトホ号 A のスプ 
ライトがスプライト番号 B 〜 C までのうち 
どのスプライトと重なっているかを返す。 
1990年4巧号化: I 祕のもの。 


REMCpcCDN.FNC 

1989年6巧号に掲載された藥野稚度氏の 
学習リモコン制御用外部関数。 X 68000 にホ 
外線センサと赤外線ダイオードをつけて多 
機能マルチリモコン化し，各種を電機器を 
コントロールするためのもの。備単な工作 
でホームコントロ ールができる。 
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リアルタイムパズル ゲーム 

Yet Another Column 


Izumi D 曰 isuke 

泉大介 

をれは ソフトバンク の某編集部から始ま 
った。古化フユニキアに端を発するといい 
なえられるひとつのゲームカ S '， 複雑な経路 
をたどった末に流れ着いたのだ。最初の犠 
牲者はをの編集者たちであった。原稿の仕 
上がりを待つあいだに手を出した者たちが 
次々と毒习こじかかったのである。次号の特 
集の企画，原稿の発注はもとより，睡眠す 
ら忘れて彼らはをこに展開される世界に没 
頭し，持てる力のすべてを吸い取られ，さ 
ながらゾンビのごとく延々とテンキーを叩 
き続けたのである。 

洗脳された彼らは，新たなる憐牲者をボ 
めてクチコミ の布が活動を開始した。化言 
に誘われて次に手を出したのは，締め切りが 
過ぎるまで原稿を嘗き始めない t いう慢性 
の病気から，月末には吿詰にされて原稿を書 
かされる筆者たちであった。彼らはすでに 
遅れている原稿をっちのけで陶酔し，原稿 
を普くべき指はテンキーに吸いつけられた 
まま，1 ぺージ 書き進のに十数時間かか 
るというありさまであった。をれでも本が 
化たのは奇跡に近い偉業であったといまさ 
らながら思えるほどである。 

編樂者に誘慾され地獄の吿詰生活ををっ 
た筆者たちによって，布教活動はさらに広 
がった。をのなかに Oh 议の筆者がひ t り混 
じっていたのが悲劇の始まりだったといえ 
るた^ろう。 

当然の如く彼は Oh 议の編集者を巻き达み， 
いつのまにやら X 68000にをのゲームを移植 
するという計画ができあがっていたのであ 
る。 TETRIS じ飽きてきていたという珊お 
もあろう。上から降ってくるタイルを並べ 
て消していくというルールカミ，似通ってい 
て親しみやすかったという理由もあろう。 
しかしこれほどまでに人を惹きつけるの 
は，ほかならぬ Columns じ施された古化の 
魔法の力の•外のなにものでらない。連綿と 
受け継がれて今日まで生き長らえたをの魔 
力が編集部を越え，筆者を越えて伝搬して 
いるのである。をして今回のディスクにも 
をの魔力が封じ込まれている。 


只 

Columns のルールはきわめて単純で，上 
から落ちてくる3連のタイルを使って，穗 
もったタイルを消していくだけである。3 
連のタイルにはをれどれ色がついている。 
タイルを消すには，同じ色のタイルを縦， 
横，斜めいずれかに3つり Ji 並べればいい。 

もちろん複なの方向に重複して並んでい 
てもかまわない。タイルは全部で6色ある。 
「4」「6」のキーは落もてくるタイルを左右 
に移動するのに，「5」のキーはタイルの順 
番を入れ替えるのに使う。「5」を押すたび 
に縦に並んだ3速のタイルは，一番下にあ 
るタイルが一番上になるようじ回転する。 
タイルを落とすのは「2」またはスペース 
である。 



Columns にはすでにいくつかの バリエ*— 
シヨンが存在する。ゲームセンターに置い 
てあるものを見かけた方もいらっしゃるだ 
ろう。ネットにアップされた Macintosh か 
らの移植版をプレイされた方もあろう。を 
れぞれに点数の計算方法などに遮いがあり， 
をれゆえ，付録ディスクに収録されている 
本プログラムは Yet Another Column と命 
名した。基本的に PC 版（無論 IBM) の PDS 
である 一 Beyond Columns" を参考にしつつ 
作成されている。 

をもをも， Columns というゲームはヒュ 
ーレット •パ ッカー ドの Jay Geertsen 氏が 
X-window 用に作成したものが嚴ネ刀らしい。 
をの後， Nathan Meyers 氏により IBM PC 
に移植され， P.Taylor 氏力;' Beyond Colum 
ns じ仕上げたのだ。詳しいことはわからな 
いが'ゲーム七ンターにあるセガ版では古代 
フエニキア産のゲームが元だというからほ 
ぼ完璧な PDS といえるだろう。 

主な相違点は，消したときの状況に応じ 
てボーナス が支給され る 仕組み になってい 


編集室でテ h リス必巧の盛り上がりを見せ 
るブロックゲームでず。より難解なパズル 
性とまとめてブロックを消ずとさの快感が 
まさに麻薬的。高得点には一瞬の判断力が 
要求されるぞ。作者は泉大介氏，アルゴリ 
ズムについては X -已 ASIC 入門を参照し 
てくださし、0 

ることである。高いところから落として夕 
イルを消すとボーナスとなる。このとき支 
給されたボーナスは連鎖反応（古化魔力の 
ひとつの具現。これに取り憑かれた者も夕 
い。あるいはタイルが連鎖的に消えていく 
現象）のあいだも持続する。高得点を姐う 
なら，タイルは極力高いところから落とす 
べきである。このあたりは Macintosh 版 T 
ET 民 IS の寶夕车呼といえる。 



背嵩:の絵は siro . gs 3 に収めてある。これは 
512 X 512 ドット X16 色のファイルで，表が 
したくない場合はリ ネームして いただきた 
い。黑い背歎でプレイできるようになる。 
背景はなんの f をにも立っていない。しかし 
TETRIS の無念を忘れ得ぬ者の陰謀によっ 
て強斤に導入された。面ごとに絵を巧える 
予定だったが，ディスク容量の阀係で断念 
せざるをえなかった。 

また，自分で用藏した絵を表示すること 
も可能である。同撥の絵を用意し， siro • 径 S3 
というファイル名でセーブすればいい。絵 
はパレットコード 0 〜 15 の顺に明るくなっ 
ていく単色 16 階調で表示される。 

上位10位に入った場合は，自分の名前を 
登録してわくことができる。キ巧6文字 
内で名前を入力していただきたい。才ープ 
ニング顾面で 「 S 」 キーを押すと現が のス 
コアが 七ー ブされる。 ファイル 名は yetsco 
で， yet . x , siro.gsS i i もに同じデイレク 
トリに収めてわく必嬰がある。プロテクト 
シールが 貼って あって も エラーメッ七ー ジ 
を表示しないので，スコァを残してわきた 
い方はを意されたい。ちなみに編集室での 
ハイス コァは40860点 （ 5巧1日現る •:） である。 

本求ネ 
この ゲーム をいまはほかの編集部に移っ 
てしまわれた（よ）嚷に捧げる。 Columns を 
こよなく愛する彼女の熱意と歓声と微笑な 
くしては，この ゲームの 完成はありえな 力， 
つむであろう。 
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音楽觀奏関係 

OPMD 良 MUSICDRV 


編集部 


デイスクには Oh ! X オリジナルの OPMD.X 
とサン•ミュージカル•サービスの提供によ 
る MUSICD 民 V . X の2つのドライバ，両者 
で共通に使用できる AD PCM リズムライブ 
ラリが収録されています。 

2つのドライパ'の機能は似ていますが， 
それぞれ違った性格を持っています。 

OPMD は通常の MIDI の機能のほかにド 
ライバレべルで楽器閒の差異を吸収すると 
いう実験的な試みを盛り込んでいます。 

このドライバは OPM の未使用レジスタを 
使って，外見上 X 68000 の OPM を " OPM ラ 
イクな拡張を源モジュール"にをえてしま 
います。 OPMD 民 V を使ったソフトはすべ 
て同横の拡張が行われます。たとえば， 
MUSIC P 民 0-68 K も嚴祈の SX-WINDOW 
上のプレイヤー. X も OPMD を組み込むだけ 
で AD PCM + MIDI 対応になるのです。 

をれにが•して， MUSICDRV . X は本格的 
な MIDI ドライバを内蔵音源 （ FM 音源+ 
AD PCM ) が応に拡張したものです 。 MUSIC 
PRO -68 K [ MIDI ] に付属していた MIDI 
DRV . X の機能抱張版といえます。 

リズムはらちろん，内蔵音源も MIDI ラ 
イクに制御できるほか，基本的な MIDI 信 
号の入化力機能をら備えています。捉供元 
の サン •ミユージ カル •ずー ビスに よれば 
「Musicstudio くらいのものならこれで作 
れる」をうです。 

OPMD が内蔵音源を拡張しているので8 
トラックしかサポートしていないのに対し 
MUSICD 民 V は25トラックのシーケンスが 


Ml ' 施田、 W 紙 
縣撕巧巧縣卿が触 W パ 
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臟巧巧.ががお狗胁 
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可能になっています。ディスクには，これ 
に対応して BASIC 上から25トラックの MM 
L を使うことのできる MUSIC 2. FNC ら収 
録されています。 

OPMD に満足できなかった人は MUSIC 
DRV を使用すればよいでしようし，これま 
での OPM データとの互換性を重:ネ见するなら 
OPMD を使えばよいでしよう。 

コンピュータミユージックの発展と MIDI 
の普及が我々の共通の願いです。これらの 
基本プログラムとデータはフリーウェアと 
します。自作プログラムはももろん，市販 
ソフトを問わず自曲に使用してかまいませ 
ん（ひと言ライ七ンス表記を入れてくださ 

い）。 


□ 申 M【).X 


従米の FM 音源演奏をお張して AD PCM 
と MIDI への/ iWj を可能にしむ OPMD ドラ 
イバの最新版です。 

3巧号で発表されたバージョンとは少し 
興なります。基本的な仕祿はこれまでと変 
わりません力 S '， 楽器の削り当て部分が拡張 
され，バグフイツクスしてあります。すで 
に OPMD . X をぉ使ぃの方ら新しぃパ'—ジョ 
ンを使用するようにしてくださぃ。 

サンプルとしてナイトアームズのエンデ 
イングテーマカ;'収録されてぃますので参考 
にしてくださぃ。これは内蔵音源 ， KORG 
Ml , Roland MT -32 対応となってぃます。 

尊用の コンフイ ギユレーシヨ ンフアイルを 
使用してくださぃ。 

PCM データと ちンづ イギユレーンヨン 

ファ *11 ル1；：^ いて 

OPMA . X / OPMD.X または MUSICDRV . 
X などで使用可能なリズム関係のサンプリ 
ングデータを用葱しました。使ってくださ 
ぃ。 L '、 ろぃろ気を使ってサンプリングした 
のですカミ， X 68000 内蔵の A / D コンバータが 
'だ価ならのを使ってぃるせぃ力％原音の70 
%程度のクオリティに下がってしまうのは 


ディスクには音楽演秦関係のドライバを2 
種類，両者で使えるサンプリングファイル 
をど一んと収録してありまず。ドライバは 
どちらも MIDI + AD 戶 CM + FM 音源に 
巧応。 X 即邮〇の音楽環境を考えるラえでの 
要となるものでず。ぜひとも，活用してみ 
て < ださし、。 

残念なところです。 

あと，音量の大きい音は鳴り終わったと 
きに「プチ」というノイズが入ってしまい 
ます。嫌近，この「プチ」ノイズの入らな 
い PCM ドライバ、 （ PDS ) が江!回っているを 
うなのでそれらをなんとかして手に入れる 
といいでしよう（例： NNPCMD 民 V.SYS 
f 1 ミ者 GO 民民 Y 氏）。 

「 BOSj というファイルは今回 J 仪録し たサ 
ンプリングデータを OPMAL コンパチ，つ 
まり 「ボスコニ アン」のサンプリングデー 
夕の並びと同じにするコンフィギュレーシ 
ヨンフアイルです。 

A>OPMD /A BOS 
で OPMD を組み込めば， OPMA ドライバ発 
表の I 後のミュージックプログラムが逮和感 
なく满葵できるはずです。 

今後，今回収鍊したサンプリングデータ 
を使用してミュージックプログラムを制作， 
投稿する際には必ず一緒にコンフィギュレ 
—ションフアイルを添えて送ってください。 

「 Ml 」 や 「 MT -32」 と.いうフアイルは见か 
け上， KO 民 G のシン七 Ml ， 民 oland のモジ 
ユール MT -32 のリズ ムキッ トを ボスコニア 
ンのサンプリングデータの並びと同じにす 
るフアイルです。 

Ml の場合はプリ七ットの音色の I 划が上 
才ーケストラヒットは嗚りません （Roland 
のサンプラ S -330 を MIDI チヤンう、ル16 
に設をしてわき， Ml の MIDI TH 民 U と梭 
続した場合を恕をしたファイルになってい 
ます。嬰するに S -330 があればオケヒット 
は鳴るぞということ。あ，ちなみにオーケ 
ストラヒットの窗色は S -330 にもプリ七ッ 
卜されてません，別売りです）。サンプラな 
んかないという人は手近な音（ないと思う 
カリまたはなにか代わりの音で化用するよ 
うにしてください （1990 年3巧号参照 ）。 T 
シリーズでサンプリング音を拡張できる（し、 
いなあ）という人はをのように対化してく 
ださい。 

A>OPMD /M Ml (または MT 32) 

で OPMD を組み込めば OPMA ドライ バ雜装 
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u 後のミュージツクプログラムのリズム七 
クシヨンを MIDI 楽器で嗚らすことができま 
す。 

今回は MT -32 と Ml のみですが，顺次こ 
の手の コンフイ ギユレ _シヨンファイルは 
発表していきたいと思います。しかし，機 
材の閱係から十分な対応ができない場合が 
ありますので，広く投稿も募集します。ゎ 
手持ちの MIDI 楽器に対応した コ ン フィ ギ 
ュレーシヨンフアイルを作成された方はぜ 
ひご 一報く ださい。 


MUSI 


□ 

白 


円 V.X 


サン •ミユージ カル •サービス提供のミユ 
—ジックドライバです。訂正が問に合わな 
かったためデ イスク 用の封简には MIDIDR 
V.X の Ver .2.0 となって います 力;'， デイスク 
収録 I ホ点ではさらに機能アップして MUSIC 
D 民 V.X Ver . し0となりました。 


MUSIC P 民 0-68 K [ MIDI ] にか厲の MIDI 


D 民 V . X は16チヤンネルのシーケンスが可能 
な MIDI ドライバでしたが，本体内蔵音源に 
はまったく,中,力できませんでした。今回の 
MUSICD 民 V では MIDI に16, FM 音源に8, 
AD PCM に1チャンネルを指定して合計25 
チャンネルの满葵が可能です。単なる MIDI 
ドライバ、を超えた MUSICD 民 V のゆえんで 



MIDI はもとよりこうしむ内蔵音源のサポ 
ートに加え， MIDI 信号通信のための基本的 
4•入出力機能をら備え， BASIC レベルなら 
MIDI 信号に時間情報の ついた データの録 
音までできます（分解能 48) 。お張されたシ 
ステム 予約 ファイル 名" MIDI ", WMIDIA ”， 
" MIDIB " の ファイルに 化力す ることで 
0 S レベルで MIDI 信号の送受信が可能で 
す。 

MM し部分の基本 (I 勺な使い方は OPMD 民 V 
と ほぼ 同様。拡張機能として， コントロー 
ル チェンジの||じ力やモジ ユレー シヨン，ベ 
ンド，ダンパー用コマンドの サポート ，パ 
ンポット拡张，1トラック内での和音指を 
などがサポートされています。 

BASIC からこれらの機能を扱う MUSIC 2. 
FNC ら大帖に機能ァップされています。ま 
た， MUSIC 2. FNC にはなぜ'力>，晒而のプラ 
ィオリティを變更する scr _ prw ( M 划数がつ 
いています （ BAS にでは閒定されていたテ 
キスト，グラフィック，スプライトなどの 
h ド I 划係ををおする)。 

をのほ力>， I 划数の詳細，ァ七ンブラから 
の使用法など，詳しくはディスク巧のドキ 
ュメントをご班ください。 


FM 音源ドライノり： U て joMUSICDRV 

本筋からまったくはずれてしまいます力 S '， 
らし，この MUSICDRV.X を FM 音源+ 1) 
CM 音源ドライバとしてとらえるとどうな 
るでしようか？ 

OPMD 民 V.X の MML は制御構造は強力 
ですが，表現力という面では特に細工をし 
ない索胞な MML です。し力，し，现がの F 
M 音源に嬰ポされる音はをんなに素庶では 
ありません。結果として現在の Oh!X LIVE 
のように OPM を直す妾ドライブする Y コマン 
ドが Ih のように现れ，はなはだしい場合， 
作っ/-'本人にもわからないリストになりま 
す。 

MUSICD 民 V ではこのな'家:のま刃 Y コマ 
ンドが禁じられています。では十分な表現 
力は期待できないのでしようか？ いえ， 
をうでもありません。もちろん OPM を知 
りがくした者だけに許されるような超テク 
ニカルプログラムはできません。しかし， 
これまでが応するコマンドがないため ， Y 
コマンドで直接制御していた部分が MML 
レベルでらサポートされているのです。 

モジ ユレー シヨンやピツチべンド，さら 

にはダンパー ON/OFF の指*定まで MIDI 楽 
器と同様-に指定可能です。これなら Y コマ 
ンドに頼らなくても，かなりの表現が可能 
ですからミユージック プログラム も ずい ぶ 
んすっきりしたものにできるでしよう。 

加えて， AD PCM のサンプリング音がノ 
ートナンバーに割り当てられました。つま 


り MIDI 楽器のようなリズムキットを構化で 
きるわけです。たとえばバスドラムを仁に， 
スネアドラムを D に，オープンハイハット 

を E の音に……と割り当て "CDCDCD 
E " のように演奏するわけですね。一度に 
使用できるサンプリング音は C から B まで 
の嚴大12音に制限されています力す，これは 
プログラム起動時（ドライバ組み込み時で 
なく）に指定するらのですから1曲あたり 
なら必要十分といえるでしよう。 

内蔵音源ではなくて MIDI 楽器を使うよ 
うな感覚で操作するものなのです。 


□PM □ のぶ 5¢ テーブルは 7 


このプログラムは OPMD 民 V . X に相当す 
るむのですから，さらに OPMD のようなテ 
ーブルを持ったドライバを加えることで多 
機種に対応できるはずです。多くのプログ 
ラムは MT -32 用に作られると思います力 i '， 
対応するコンフイギユレーシヨンファイル 
を作成することによって共通データを扱う 
ことができるかもしれません。これはこれ 
からの課題です。 

本本 本 

最初にいったわり， OPMD , MUSICD 民 V 
のいずれも特徴を持ったミュージックシス 
テムです。各自の目的に応じて使い分けて 
みてください。 

OPMD での投稿には使用しむコンフィギ 
ユレー シヨン フ ァイルを 必ず添えるように 
してください。もちろん， MUSICD 民 V で 
の Oh 议 LIVE 投稿もわ待ちしています。 


[ OPMD サンプルお] 

ナイ h アームズ•エンデイングテーマ ©Arsys SOFTWARE 


オマケのデイスクから OPMD と SMPL を解;まし 
ます。たとえば，容量の十みじある （500 K バイ 
卜じ Ui ) BAS にシステムディスクを用,音して A ド 
ライブに入れ，オマケディスクを B ドライブじ 
入れた場合なら， 

A > B : LH-E BiOPMD 
A > B : LH-E 己 : SMPL 

のようにコマンドモードから打ち込んでくださ 
い。手違いじより，ディスクじ付属している 
D に K . BAT では SMP しが正常に解凍されませんの 
でミ主意してください。 

それではサンプルプログラムを巧いてみまし 
ょう。今回も内祗音源のみ， M 1， MT -32 じそれ 
ぞれ巧応しています。 

内煎音源のみで鳴らす場合じは， 

A>CD SMPL 

としたあと，今回収録されている PCM データを, 
A > OPMD /A A ¥ OPMD¥BOS 
のようにして OPMD じ組み込み BAS にから口ード 
してください。なわ，870斤の Sd = "が， 16" は 


Sd = " y 2, 19" じ変更したほうがよいでしよう。 

Ml で鳴らす場合じは， 

A > OPMD /M A ¥ OPMD¥KAEND 
として， Ml 用のコンフィギュレーションファイ 
ルで OPMD を立ち上げてから RUN です。4月号の 
バー ニングフ ォース のときと同様に，あらかじ 
め M 1 側の電源を入れ，シーケンサモードじし 
てわく必要があります。 

MT -32 の場合は楽器側の電源を入れたあと， 

A >OPMD /M A :¥ OPMD¥KEMT 
として， MT -32 用のコンフィギュレーションフ 
ァイルで OPMD を立ち上げます。あとは同様に 
BAS にから RUN です。 

今回も FM 音原と MIDI 楽器が同時に喘ってい 
ますのでミキサーなどでミキシングして巧いて 
ください。そういえば、電波新聞社から簡易ミ 
キシングケーカレ. （ I ，300円税巧き）が発売されま 
した。ミキサーをお持ちでない方は購入される 
といいでしよう。 

(西川善司） 


特集 OPMD & MUSICDRV 5 a 










X 68000 対応 GNU C コンパイラ 

GCC Ver.l. 36.01 


N 曰 kamori Ak い曰 

中森章 

GNU CC (略して GCC) は ANSI 規格準 
從の嵩性能な C コンパイラとして有名です。 
RISC 用の〔コンパイラとまではいきませ 
ん力す， CISC 用で GCC に勝る最適化を巧-う C 
コンパイラはまずないと思われます。 

GCC は UNIX のコンパチ環境を作るとい 
う GNU フ。ロジェクトの核なるコンパイラ 
で，本米はワークステーションを対象とし 
たものです。しかし，をの高性能のために 
パソコン （32 ビットプロ七ッサであること 
が必要）用にも移橄されてきています。 

今回わ屈けするのは GCC のパ、ージョン 1. 
36 (最新バージョンはし37.1)の X 68000 へ 
の移植版です。今脚の GCC は最新版より2 
っ前のバージョンですが大きな変更点はな 
いと思われます。 

実際， GCC の性能はバージョンし34あた 
りからをれほど変わっていません。これで 
はっまらないので，今回の配布に当たって 
はノく、ージョン1 • 36の別バージョンを作って 
みました（バージョン 1.36.01 としましよう）。 
表1 

-0 file 

GCC じよって出力される実行形まファイルの 
ファイル名を file . X とする。 

—C 

GCC の実巧をリンク直前でやめる。このとき 
入カファイルの化張子である I .ピまたは‘. s ' 
を‘.〇|で置き換えた名前のファイルができる。 
-S 

GCC の実巧をアセンブル直前でやめる。この 
とき，入カファイルの抱張子である I .C' を I.S’ 
で巧き換えた名前のファイルができる。 

~E 

プリプロセッサのみを実斤する。プリプロセ 
ッサの出力は襟を出力に出力される。 

—V 

GCC の実巧内容を表示する。プリプロセッサ 
やコンパイラの バージ ヨン もプリントされる。 
-ansi 

GCC の文法を ANSI コンパチじする。すなわち 
GCC での化張機能を禁止する。 

-traditional 

伝統的 （ UNIX コンパチ？）な（デコンパイラの 
文法をサポートしようとする。 

-0 

を適化を斤う。当が，コンパイル時間は多く 


これはオリジナルのパ、ージョン1 .36 に Gmicro 
( T 民 ON チップ！）用に作成された乘算ルー 
チンのパッチ （ JUNET より）を当てて作成 
したものです。 

X 68000 用へのパッチは，甚本のには近藤 
輿己氏の作日たしたバージョン1 .31 用のもの 
を流用させてもらいました。このバージョ 
ンし36.01の特徴はじ[下の3点です。 
•整数の定数倍はライブラリ閒数 L_mulsi 
3) を呼ばずに，シフト， ADD ， SUB などか 
ら計筑するので乘算が高速に巧える。 

参 BC でコンバートしたファイルをコンパイ 
ルできるように2遊を数 （ ObXXXX の形式） 
を使えるようにした。 

♦ - me 68020オプションで68020用のコード 
を出力できる（ありがたみはないが)。 

参考•までにドライストンベンチマーク 
( Ver .2.1) の結果 ( OPM ドライバなしの状 
態）は， 

現斤のし％ 1428ドライストン 

今間の 1.36. 01 1538ドライストン 


かかる，はずなのだが，場合じよってはお適化 
を指定するほうが速いこともある。お適化され 
て中間ファイルが小さくなったみ，入出力に要 
する時間が有利なのかもしれない。 

-Wall 

すべての ワー ニングメ ツセー ジを出す。 

- m 68020 

MC 68020用のコードを出力する。 

-f flag 

CPU じ依存しないあ適化を指定する。 flag とし 
ては strength - reduce , om け- frame - pointer , inlin 
e - functions などがある。これら(こついては1990 
年 I 月号化 CC じ見るを適化 J を参照。 

-Idir 

インクルードファイルを dir というデイレクト 
リから探す。 

-□macro 

macro というマクロを値 • r としてをおする。 
- Dmacro=defn 

macro というマクロを値 defn としてを巧する。 

-Umacro 

macro というマクロの定をを取り消す。 
-tngraphs 

トライグラフを許可する。これは- ansi オプシ 
ョンじままれている。 


UNIX では非常に有名な GNUC コンパイ 
ラを Human 日日 k に移植したものでず。 Oh 
! X でも何度か話おになっていまずからご巧 
じの方ちをいでしょラ。残をながら巧新版 
ではありませんが，それでち巧外れの巧性 
能を示しまず。揉準的な開発ツールとして 
使ってください。 

となっています（コンパイル時のオブショ 
ンは‘ 一0 —fomit —frame —pointer —fs 
trength — reduce ’)。 

ところで， X 68000用の GCC ではコンパ 
イル時に 一 finline — functions を指をすると 
ドライストンベンチマークのコード生成を 
誤っていま したが、 このパ'—ジョンし36.01 
では誤りません。これはバグが取れむわけ 
ではなく，を数倍の乗算でライブラリ I 划数 
を呼ばなくなったことに起因します。 

なわ，私がな造を加えたのは GCC の本が 
に CCXC し X )のみで，をの他に CC . X や 
GCC _ CPP . X ) にはなんら手を加えず，手を 
にあったバージョンし31のドライバとぶ藤 
真己氏の移植によるパ'—ジョンし 37.1 のプ 
リフ° 口七ッサを义録 C しています。 

また，ネットで化閒っている GCC のバー 
ジョン1 .36 には64ビット整数 （long long 
int 型）用のライブラリがついていなかった 
(私の入手当畔）ため，ライブラリをア七ン 
ブリ言語で自作してみました。をれ la 外の 
ライブラリに関してはお脳俱楽部で発表さ 
れたものと同程度の性能でしたのでオリジ 
ナルのらのを使用しています。 



まず， GCC 丄 ZH を展刚して GNU . ME の 
ドキュメントを読んでください。 GNU は U 
NIX を中心に活動している著作権を放棄し 
ていないフリーウェア群です。 GNU の主旨 
に巧同する人は誰でもこれらのッールを化 
用することができます。 

デイスクに入っている GCC はコンパイラ 
本体とをの周ぶのみですので，実隙の使用 
には XC が必要です（正縮には XC のライブ 
ラリとア七ンブラ/リンカなど）。 XC が実行 
できる環境 CC . X と同じディレクトリに GC 
C_CC し X と GCCXPP.X を置 L 、て GNULIB 
. A を LIB のデイレクトリに入れてください。 

ただし，プログラムサイズが非常に大き 
くなっていますので，メモリ 1 M バイトの 
人はほとんど使えないでしよう。増設して 


〇4 Oh ! X 1990.6. 




ください。 

奥斤時にスタック関係、のオプションおを 
の エラーが 発生す る ことがあります 力;’， 無 
普ですので無视してかまいません。まむ， 
BASIC コンパイラとして使用する場合， 
GBC . BAT を使ってみるとよいでしよう。 
漢字を含んだプログラムの與状は knj 2 oct 
を]‘由してみてください。 

コンパイオプション 

コンパイル時のオプションは UNIX とほ 
ぼコンパチです。 GCC を起®山すると，通常 
はプリプロ七ッサ （ GCC _ CPP . X )， コンパ 
イラ （ GCC _ CC し X )，ア七ンブラ （ AS . X )， 
リンカ （ L に}0力す顺次呼び化されて奠巧お 
式のプログラムが作られます。すなわち， 
が:張子が‘ . C ’ であるファイルは C 言語のプ 
ログラムとみなされプリプロセッサ，コン 
パイラ，アセンブラ，リンカが起動されま 
ず。 主‘た， 拡張丫-力ぶ’であるファイルは 
ア七ンブリ言語のプログラムとみなされア 
七ンブラ U 降が起動されます。最後にが張 
子力;'‘ .0’ であるファイルはオブジユクトフ 
ァイル^みなされリンカが起動されます。 

表1に GCC のコンパイル時のオプション 
の主なものを示してゎきましよう。 

では皆さん， GCC を活用してください。 

1ま意] 


INTEGRAL XI MAKE FILE m 


「ついじ Oh ! X でも ディスクサービス やるんで 
すか？うれしいですね。でも，ちょっと待っ 
てく ピ さし、。 X 68000 と X I じゃ ディスクのフォ 
ーマットが違うじゃないですか！まさ力 、，XI 
を見捨てるつもりじゃないでしょうね」 

というやりとりの数み後 ， 「INTEGRAL Xlj プ 
ログラ厶は，ディスクじのることじなりました。 
プログラムの内容は本文を見てもらうとして， 
ここでは，付録のディスクから，いかじして X 
I のファイルを作り出すか？ じついて说明し 
ます。 

とりあえず，先に•法意点をあげても'きます。 

-付録ディスクから X I 用ファイルを作り出すじ 
は， 2 HD ドライブが2台化要。 

. 2 HD ドライブを持たない X Iturbo では，直をフ 
ァイルを作ることはできない。しかし，作成し 
たプログラムを使うことはできる（友達などじ 
たかりましょう）。 

-ノーマル X I では作成したプログラムをイまうこ 
とはできない（今月はできないけど，ちゃんと 
連載中にサポートするっもり)。 

それでは手順を說明します。 

1 ) BAS にの CZ -8 FB 02 をイまって135ぺージのリス 
卜 I を入力して間違いがないかどうか確認した 
ら， SAVE しても'いてくピさい。 

2) フォーマット （X I 標準 2 HD ) したばかりの， 
まっさらな 2 HD ディスクを用意します。 

3) 135ぺージのリスト I を RUN させて，ドライ 
ブ0:じ付録のディスク，ドライブ I :じ 2) で用 
ちしたディスクをセットします。用意ができた 
ら Y キーを 押してくどさい。 


4) 「読んで含いて J を20回ほど，エラーなく実行 
できれば，ドライプ I :の FILES を表示します。 
次の3つのファイルができていることを確認し 
てくピさし、。 

INTEGRA し X 
FDC .OBJ 
C 0 MMAND.X I 

3つできていれば成巧です。あとは次の実行 
方法をよく読んでください。もしエラーが出た 
ら， 2) の FORMAT のところからやり直してくた' 
さい。 

ファイルを作ったら， 「 INTEGRA し X 」を RUN し 
てくピさい。自動的に2つのファイルを 口ード 
•実行します。があ BAS にを立ち上げたとき 
とか，別のプログラムのあとじ実行する場合は， 
「 INTEGRA し Xj を使ってくた' さし、。 STARTUP じ 
登録してわけば便利でしよう。また，バンクメ 
モリを使わないのであれば. CZ -8 FB 03( Z-BASI 
C ) でも動かすことができます。 

KAME - D 0 S では，テープ • 2 DD •ハードデイス 
ク‘8インチなどのサポートはしていません。ひ 
とつのデイレクトリで扱えるのは，128ファイル 
までです。 

このプログラムのネ刀期設をは， Z の 2 HD ディ 
スクじ合わせてあります。もし，読み込めない 
ことがありましたら， INTEGRA し X ファイル中， 
1150斤の "&H 10" をもうかし大きくしてみて 
くださし、。また，ステップレートが 3 ms け^外の 
ドライブをイまっている方は1120行の’を取って 
1130斤に’をつけてくた•さい。 （括） 

参考：祝一平， r 試験に出る XU 


その他のファイル 


このプログラムに(デコンパイラ）の著作権 
はリチヤード•ストールマンおよび FSF (フリ ー 
.ソフトウェア•ファウン デーシヨン） じ婿属 
します。このプログラムを使用して発生した損 
害じついて， FSF および移植者 ， Oh ! X 編集室は 
一切の資任を負いませんので';ををしてください。 
また，今後のサポートに対する保証もいたしか 
ねます。 

このプログラムを他人に配ホすることは自由 
ですが，再配布は必ず無化で巧わなければなり 
ません（実黃程度の手数料は巧)。再配布の際 
は出所わよび連絡先などが明らかじなるよう'む 
掛けてください。 

また，再配ホを巧げるような変更を加えるこ 
とは固くわ献リします。 

この プログラムを利用するには C com pi I er PR 
0-68 K が必要です。 

このプログラムは C compiler PRO -68 K の)レー 
チンなどをイま用して作成されています。さらに， 
このプログラムで作成されるオブジェクトじは 
C compiler PRO -68 K のライブラリがままれるこ 
とじなります。使用に対するロイヤリティなど 
は無傅ですが商巣目的などで使用する場合は， 

XC ユーザーズマニュアルじあるとわり， XC のラ 
イブラリを巧用したことを明記してください。 

どうしてもこのプログラムのソースプログラ 
ムが必要という場合には Oh ! X 編集室まで連絡 
してくださし、。 


• FLOAT 2 +/3 + .X 

SYS . LZH じ圧縮されている FLOAT 2 + . X ， FL 0 A 
T 3 + . X はが前 Oh ! X 誌上で発表された高速数値演 
算ドライバです （ FL 0 AT 2 + . X : 1988年8巧号山 
口正氏作， FLOATS + . X : 1989年3巧号長井清氏 
作)。 

イま用するときは CONFIG . SYS で， 

DEVICE = FL 0 AT 3 + .X 

のように指定します。高速ドライバとなると気 
じなるのは動作速度ですね。レイトレーシング 
ソフトなどの演黃をを用されるアプリケーシヨ 
ンで見る限り，速度はそれぞれ4割おし（実行 
時間が6割）くらいとなります。 

誠に申し訳ない話ですが， FL 0 AT 2 + . X じま 
だ狸変換関係 （？） のバグがあるらしく，今月掲 
載の ANGEL を始め，一部のアプリケーシヨンで 
計算間違いを起こします。どなたか1989年3月 
号の ソース プログラムを参考にデバッグしてい 
たピけるとうれしいんですが。 

•CARD.FNC 

1990年5月号で.発表した毛内俊斤氏による力 
—ドゲーム支援システム CARD . FNC を生成する 
ためのファイルとサンプルブログラムです。 

CARD . FNC の作成手順はけ下のとわり。まず, 
GAME 丄 ZH を瓶柬します。 MAKE . BAS を実巧す 
れば FONT . DAT を展開して CA R D . F NC ができあが 
ります。あとはこの CARD . FNC を BASIC の入った 
デイレクトリじ運んで， BASIC . CNF じ， 


FUNC = CARD 
の I 行を加えるどけです。 

• SWORD_2D.D 

X 68000, PC -286 版" SWORD " でイま用できるサ 
ンブルです。最ネ刀にわことわりしても'きます力 
すべてが完動するとは限りません。プログラム 
のない方はをバックナンバーを参照してくださ 
い，といっても，まったくわからない人もいる 
でしようからエディタアセンブラ R EDA の最低限 
のイま用法のみ解説しておきましよう。 

# L REDA 
持 J 3000 

で REDA が起動します。最ネ刀はアセンブラモード 
ですから， 

E 

でエディタじ移ります。さらじ， 

E 

でエディットモードに入ります。 

巧巷号直をのスぺ ースは コント ロールカ ラム 
と呼ばれ，ここに入力された I 文字はコントロ 
—ルコー ドのようじが能します （ S -0 S じはコン 
トロー ルキー はありません)。たとえば， 

+ 10斤を白を挿入 

— 空白巧を削除 

[ 上1/2ぺージスクロール 

] 下1/2ぺージスクロール 

などです。エディタからは Q でアセンブラじ戾 
り， A でアセンブルします。 
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ウイルス検出プログラム 駭 

□□0TOR.R 


編集室 

4巧24日， X 68000 用ウイルスが巿贩ソフ 
卜に入っていたことが新聞で報じられまし 
た。アートデインクの新作，ファーサイドム 
ーンのデイスクの1枚にウイルスが混入し 
ていたというものです。 

ウイルスが混入していたのが立ち上げに 
使うシステムディスクではなかったのが不 
幸中の幸いとはいえ，誤操作をするとウイ 
ルスカす X 68000 の SRAM に住みついてあらゆ 
るディスクを汚染してしまいます。 

このウイルスは巧蔵タイマが1990年7巧 
U 降になると起動しようとして神入された 
ディスクの内容を破壊してしまいます。を 
のほか，感染時に OPT . 1キーを押さずにプ 
ロテク ト シールの 貼って いない 市販ソフト 
(の一部）を起動すると，じ I 後をのディスク 
から起動できなくなる場合があります。 

FAR SIDE MOON は4巧13 [-1 に発売され 
ました力《，ウイルスはまもなく発見された 
ようです。16 H ， 編集部でも発見者のひと 
りから連絡を受け、すく、、さまアートディン 
クでも护隹認がなされました。 このため、了 
ートデインクでは商品の回収を決め，すで 


が属ディスクのワクチン DOCTOR . R は圧縮され 
ていますので.使用の前に解;ま(展開）という作 
業がか要です。できればワクチン専用のディス 
クを作るのがよいでしょう。コピーしたシステ 
ムディスクを A ドライブじ入れて COMMAND . X を 
起動（教車のアイコンをダブルクリック）してく 
ださし、。 付録ディスクを B ドライブじ入れ，じ続 
いて， 

A>B : LH — E B : DOCTOR 回 
と入力してください。これで A ドライブのシステ 
ムディスクじ DOCTOR . R が展開されます。 

さっそく， SRAM をネリ期化して DOCTOR . R を組 
み込みましょう。 

A>zap 口 
A 〉 tfr 2 回 

と入力すれば組み込み完了となります。 

それでは，ディスクがウイルスじ冒されてい 
ないかチェックしてみましょう。ここでリセッ 
卜してくピさし、。「ドライブ0の Human は正常で 
す」というメッセージが出れば OK です。 

もし.あなたの X 68000 が感染していたなら， 


に麟入してしまったユーザーにがしてはワ 
クチンを配布するためユーザー登録を呼び 
掛けるこ t になったのです。 

しかしこのウイルスはじ I 前から広まっ 
ているもののようでず。なんとか7巧まで 
にこのウイルスを根絶するため，読者の皆 
さんに協力をわ願いしなければなりません。 

今回か録のディスクに収録されているワ 
クチンはアートディンクに描供したらのと 
同じです。ワクチンはみして完をならので 
はありません 力す， 使用方法を理解して正し 
く 利用すれば大切な マシンと フロッピーを 
ウイルスの感染じよる被普からずることカミ 
できるでしよう。 

このワクチン " DOCTOR.R には3つの機 
能があります。 

1) ウイルスじ戚染した X68000 の SRAM を 
ネ刀期化する ( zap . x)o 

2) SRAM じワクチンを常駐させてウイル 
スの侵入をチエックする （ tfr 2. x )。 

3) 感染したディスクを治療する。 

まず読者の皆さんにわ願いしたいのは， 

1) と 2) です。 S 民 AM を独もの用途に使われ 


ここまでの処理で、作成したシステムディスク 
も感染し，「このディスクはウイルスじ冒されて 
います」と表不されるかもしれません。その場合 
はリターンキーで治療されますが，その際，ラ 
イトプロテクトシールが貼られていないことを 
必ず確認してから治療を斤ってくどさい。 

また、 DOCTOR . R が治お用に持っている I PL と異 
なる場合は，ドライブ I じマスターディスクを 
入れてリターキーを押してくた•さし、。 

が上で，治療が完了しました。 な後 ，ワクチ 
ンの入ったシステムディスクはプロテクトシー 
ルを貼って保存して く た•さし、。 

さて，ワクチンを組み込んだあとは，立ち上 
げのたびにメッセージ表示を確認するよう心掛 
けてください。万一，ウイルスが SRAM じ侵入 
した場合にはワクチンが壊され，メッセージが 
出なくなります。その場合には先の手順を繰り 
返してください。 

また， SRAM が戚染するとディスクから起動 
できなくなることがありますが，その場合には 
OPT . I を押しながら立ち上げてください。 


残念なことに X 郎邮〇上のウイルスが一部 
のユーザーの間に広まっており，とラとラ 
市販のソフ h ウェアにまで混入ずるといラ 
ま態が起さてしまいました。今回はこの種 
のウイルスに巧応ずるワクチンを巧録のデ 
ィスクに収めてありまずので，予防の恵巧 
ち含めてぜひとちチェックをお願いしまず。 

ている方に[外はぜひとも zap . x と tfr 2. x を实 
巧してください。をうすれば，ウイルスに感 
染したディスクで起動しようとする際に， 
醫告を発してすぐさま治薇モードに入りま 
す。詳しくは下の「ワクチンの使い方」を読 
んで自分のデイスクをチユックしてください。 


今回けウイルス 


ウイルスをダンプすると "Initial Prog 
ram Loader " という文字と" X 68 k Force " 
という作者名らしきものが見えます。現を， 
バージョン1.00，1.02，1.05というらのが 
備認されています。これらのウイルスはフ 
ロッピーディスクの IPL から SRAM じ侵入 
し，ほかのフロッピーディスクの IPL を巧 
染していきます 。 HDD について はちゃんと 
チェックしているので通常の動作では巧を 
なようです。 

Oh 议では昨年末，編集部の X 68000 に入 
っていたウイルスチェッカ（昨年6巧号で 
発表した II Idoctor . r ) が何度か破壊されてい 
ることに気づきました。調査の結果，をれ 
が新たなウイルスのせいであるものと判明 
しました。発見後，ただちにこれを解析し 
ワクチンの原形 t なるもの‘を作成しました。 
をの後，同種のウイルスに関するものと思 
われる情報がいくつか入り，本誌では再び 
この問題を取り上げ，新たなワクチンを発 
表する必要があると判断したわけです。を 
のため，これまでのチェックに加えて，せ 
めて樵準の IPL かどう力，チユックする機能 
がないとウイルスを見過ごしやすいという 
ことで，中森氏に IPL 部分のチユックをも 
う少、し徹滕するように依頼して DOCTOR . 
民の現バージョンとなりました。 

プログラムのチェックが終わり，当初の 
千をでは4巧号で満開製作所 L 連動して褐 
載されるはずでした力3'，今回の ディスク 配 
布の企画が持ち上がり，より確実な対化法 
を練っているうちに大きな事件が起こって 
しまいました。結果としてが応力;'遅れてし 
まったことをわ誰びします。 


ワクチンの使い方 


C ハ X68000 は OPT.1 キーを押しながらリセットすることで必ずフロッピーディスクから起動で 

なれ Oh! X 1990.6. きるように設，けされています。ですから，一部斩阳 I で船なされたようじディスクから化も 

上げ不可化になることはあ 0 えません。困ったときは一巧:コンセントをなきが 眷いて 0 
PT.1 を帅してください。 








doctor ブロ ラムの概要 


マニュアル化わりに doctor プログラムの 
動作について説明してゎきましょう。 

doctor , r が'起動されると七ルフチェック 
を斤ったのち，ドライブ〇に神入されたデ 
ィスクの IPL のチェックを開始します。も 
し，七ルフチェックが失敗すればプログラ 
ムの実斤は中断します。この場合は doctor.r 
が書き換えられている可能性があります力、 
ら，あらかじめををな場所に保存してゎい 
た doctor , r のバックアップをコピーしてき 
て再类巧-してください。 

次に I PL がシャープ/ノ、ドソンの純ぶ品と 
一致するか否かをチュックします。純正の 
IPL と完全に一致する場合は奠斤は終了し 
ます。もし純正の IPL の一部分だけが書き 
換えられている場合は，なんらかのウイル 
スに感染している可能性が高 L 、ので治鞭モ 
ードに入ります。 

IPL が純正でない場合(いくつ力’の市販ソ 
フトやある種の PDS ) は前回のウイルスと今 
回の新種のウイルスのチェックを巧-います。 
もしどちらかのウイルスに感染している場 
をは治療モードに入ります。しかしここ 
でのウイルスのチュックに引っ栅からない 
ときは単にメッ七ージを表示するのみでな 
にも巧いません。この場合はウイルスに感 
染しているか巧かの判断ができませんから 
注意が必要です。また，この doctor , r は 0 S 
-9 のディスクに I 划してはまったく無力なの 
で悪しからず。 

さて，治鞭モードではドライブ1に神入 
された ディ スクの IPL をドライブ0の デイ 
スクに證き写すことで治類を巧います。当 
が， ドライブ0の デイ スクにプロテクトシ 
ールが貼られていてはなりません。をして， 
このときドライブ1のデイスクもウイルス 
に感染したディスクであればディスクを吐 
き化して新たなディスクの师入を待ちます。 

ここまでは indoctor . r i ： コンパチな機能 
です。ただし，今|け1の doctor , r ではドライ 
ブ1に デイ スクを入れずにリターンキーの 
みを押せば純.1にの I PL で（バージョンヵ 5' 判明 
するときは正しいパ'—ジョンで，をうでな 
いときはバージョン 2.0 で)治撫を巧う機能 
を追加しています。ただし，この新機能を 
純正の I P L を持たない ゲーム や P D S の ディ 
スクの治薇に使川すると悲慘なことになり 
ますから注恵しましょう。 

また， エラー チュックはかなり甘めです。 
プロテクトシールが貼られて いて ら治撫終 
了のメッ七ージを出して起動するほ力>，デ 


イス クがささっていなかったり， エラーが 
雖生したときにはこのチェッカをすり拔け 
て起動するこ t があるので気をつけてくだ 
さい。 ウイルス がすりホ友けて起動すると S 
RAM が巧染されチェッカを破壊してしまい 
ますので十分なを意が必要です。 


doctor プロ クをムの使用法 


doctor プログラムは単体で实巧可能で 
す力;， SRAM に常勘-:させてドライブ0から 
ディスクを立ち上げる前にチユックを斤う 
ようにするのがいいでしよう。をのための 
プログラムとして zap . X i tfr 2. x がか厲して 
います。 zap . X は SRAM をネ刀期化するプロ 
グラムです。すでに SRAM がなんらかの11 
的で使用されている場合は zap . X の实斤によ 
りすべてが無効になってしまいますので心 
して使ってください。 

tfr 2. X はカレントデイレクトリの doctor , 
r を SR AM に松送し，起動時にむ動的にディ 
スクをチェックするようにさせるお送プロ 
グラムです。これは Oh ! X 1989 ザ6り号に 
揭臘されむ tfr . X と同じものです力;’， doctor , 
r のサイズがいくらであってら対応できるよ 
うに改造してあります（オリジナルは2000パ、 
イトまでしかお送できない)。 

tfr 2. X を起動すると doctor , r 力 ;' SR AM に 
転をされ， SRAM の使用が’;兄は Program , 
BOOT は RAM 0(& HED 0100) になるように 
メモリスイッチが変更されます。これによ 
り， X 68000 の起動後はまずドライブ0のが 
況をチェックし，異常がなければ STD のモ 
ード（ドライフ''0，ドライブ1， ハード デ イス 
クの倏化顺化）でブートすることになります。 
ただし，この場合 S 民 AM を RAM ディスクな 
どの川途で使川することはできなくなりま 
す。棘本的な使用法は本誌1989年 6 リ号 (P 
P . 92-96) ^参照してください。 


SRAM というのは，いつのまにか書き換 
えられたり破壊されることがあり，プログ 
ラムやデータの一部が破壊されると誤動か 
が発をします。を:をのため'定期のに zap , tfr 2 
を巧ってください。 

なゎ，このプログラムの配がはむ由です 
が、 必要 U 上の改造を加えることは禁止し 
ます。また，操作の誤りまむはこのプログ 
ラムの類似品によりなんらかの彼蕾が発生 
して Oh ! X 編集部は一切巧巧を持てませ 
ん。 

本本 本 

市敝ソう卜へのウイルス姐入。いつかは 
起きるかもしれ ないと 誰もが恐れて いた。 

一般のューザーのぶでも漠然•とした予感 
はあったことと思います。 

らもろん マスター アップの際には，どの 
ソフトハウスでも紳 I 心のホ.近;を払っていま 
す。今回はをれまでだ隹認されていなかった 
ウイルスが急に侵入してきたこと，および 
「起動用でないディスクの I P し 部分」という 
のが育点なってしまったようです。 

ウイルスというむのの性梅からして，化 
にががに比べ2重3重にチェックシステム 
を強化してむ，やはりいつかはこのような 
事態が発生したかもしれません。 

ウイルスをのものの被嘗はらもろんです 
力す，多くの人は無が任な報ぶによる礼をの 
影鄉を危惧していたのではないでしょう力，。 
これまでに発生した コン ピュータウイルス 
間速の報道を見る限り火-乎新刚紙师でさえ， 
一般の人にはいたずらに不ををあゎるだけ 
ではないかし思えます。 

当事者となったアートディンクはらもろ 
ん，をの他ソフトハウスやシヨップ，流述 
関がが懊重な対化に苦施し，ソフト I 口1収と 
ウイルスが策に奔走していむ措:後の新聞報 
迸でした。結果が]に無神経な報进おおとな 
つてしまったことが巧念です。 


X 郎邮日 ユーザーの 皆様へ 


すでに，を報道でご承ミロのことと存じますが， 
4巧13日に発売したネリ期出荷バージョン「ファ 
-サイドムーン X 68000 版」(機種表示部みが真っ 
ホなもの）の一部にコンピュータウイルスが発 
見され. X 68000 ユーザーの皆おのみならず，社： 
会全体をわさわがせしましたことじ’;采くわ詰び 
申し上げます。 

問題となっているウイルスは， X 68000 本体の 
SRAM じ付清する 「 NX 68 K IPL VI .02」 という種 
類のもので，症状は今年の7月になったらドラ 
イブに達し込まれたディスクのデータを破壊す 
るかもしれないという極めて悪質なものです。 

しかし，このウイルスを撲滅することができ 
る「ワクチン」力 、' Oh ! X 誌のご協力をいたた'き 


まして，すでに準備されており（このワクチン 
は本号の特別付録のワクチン = D 0 CT 0 R . R と同じ 
ものです）ただいま，弊社登録ユーザーの皆樣 
じ無料で配布いたしてわります。また•ユーザー 
登録をされていないおをおは，大至急.当なま 
で「ユ—ザ—登録ハガキ」をご返送くピさい。 

未来あるパソコンライフ，安'！:、してコンビュ 
-夕に親しむことができる社会巧巧のためじも， 
ユーザーの皆様方の絶大なるご支援をお願いす 
る次第です。 

何卒，ご巧解ご協力をたまわりますよう，よ 
ろしくお願い申し上げます。 

平成2年5月株式会なアートデインク 


1 ホがディスクに化められむ doctor . r ， tfr 2. x , zap.x のろプログラムはフリーウェアとしま 
すが，配化の際には必ずこのページ （ 56~57pp.) のコピーを添村 • してください。 
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インテリジェント ソース ジェネ レー タ 

□lax 


Abe Kouta 

安倍広ミ 


よい子に贈る廃まのプログラム。あらゆる 
オブジェク h から ソース ブログラムを作り 
出してしまラ，それが DIS . X でず。巧は 
盗み盗まれて磨かれていくものでず。 CDIS . 
X は先人のプログラミンヴノウ八ウを学ん 
でいくには最高のツールといえるでしよラ。 
有意義に活用してください。 


え一っと。ゎ久しぶりです。はい。遥か 
WJj に XI 用の抱張漢字 BASIC を発表させ 
ていただいたを倍と申します。あれから？ 
年，私のマシンらいつの間にやら XI から X 
68000へと変わり，巧 H の流れを感じる今[:-1 
この頃です。 

今回は Oh ! X にが録ディスクがつく L い 
うことで，の Jj よりこつこつ i ： 作ってきた 
ソースコードジュネレータ DIS を発表でき 
ることになりましむ。解矿 r 好きの皆さん， 
ザひ一度使ってみてください。 


めたをもをの動機です。 



DIS は私の所属する D 6 GA では，「とんで 
もない」「恶魔のような」ツールと呼ばれて 
いまして，をれにふさわしく （？） かのよう 
な特徴を備えています。义字列の自動認識 
などはなかなか気持ものよいものです。 

♦ .X .r .z ファイル，わよび単なるバイナリ 
ファイル（を 2) をサポート 


制ィ 回]！) 機 


ここで発表するソースコードジェ木レー 
夕 DISt はをの名のとわり， Human 68 k の 
实斤ファイルから比較的ま L もなアセンブ 
ラソースをフルオートでを成するものです。 
生化されたソースはをのままア七ンブラ as . 
X でア七ンブルすることができ，できた実 
巧•ファイルは元の実斤ファイルとほぼ同一 
になります。コマンドや市販ソフトの解析- 
な どに非常に 有効です。 

ソ_ スコー ドジェネ レー タを作ろうと思 
ったのは，人-学に入って X 68000 を買ってす 
く、'のことです。私の大学のパソコンでは2 
HD フォーマットを読めず， 2 HC (注 1) し 
かサポートされていませんでした 。 Human 
で 2 HC デイスクを読むむめにはデバイスド 
ライバを書かねばなりません。 

をこで68000のアセンブラを勉強し，ない 


• .text .data . bss の七クションを分離する 
• 义字列を自動的に認識する 

•らし存かすれば；ぶファイル中のシンボ 
ルネームを使う 

• .X ファイルに含まれている再配購情報も 
利川する 

•命令の中を指すラベル（注 3) もサポート 

• DOS コール， IOCS コール，浮動小数点 
演算命令 （ FEcall ) サポート 

•リラテイブオフ七ットテーブル（注4 ) の 
自動認識 

•基本的じはフルオートです力;'，わかしい 
ところがあればユーザーが指定することも 
可能 

doscall . mac , locscall . mac , iefunc.hr 
読み込むので，環境変数 include にこれら 
の格納されているデイレクトリ名を七ット 


資料を集めてデバイスドライバを書いたの 
です.が，どうもうまく動きません。をうで 
す。 Human 68 k ver.l は，1024バイト/七ク 
夕 iU 外のブロック型デバイスをサポートし 
ていなかったのでした （ ver .2 は大丈夫のよ 
うですが)。 2 HC のドライバは必要不可欠だ 
ったので，しかたなしに Human を逆ア七 
ンブルして解が•し102 4 バイト/七クタ iU 外 
もサポートするようパッチを当てることに 
成功しまし/、'。をのとき Human のソース 
があれば’らっと楽に解析できるのにと思っ 
たのが' ソースコードジェネレータを作り始 


してわいてください。 

実行はコマンドラインより， 

dis [ options ] 実斤ファイル名化カフ 

アイル名 [ options ] 

です。 

基本的にはこれだけでアセンブラ ソース 
を生成します力す，より細かい設ををするた 
めに表1のような数多くのオプションが則 
意されています。本文ではスペースの都合 
でオプションの説明などを少々割愛しまし 
たので，詳しい説明は付属の readme , doc 
を参照してください。 


アルゴリズム 


不毛なプログラムだけにすベて解説する 
のは！:ても大変なので，概略のみ説明しま 
す。別にわからなくても十分使えます。 

DIS が実斤ファイルを解析する際にいろ 
いろなメッ七ージを表示します。まずをれ 
らを簡単に説明しましょう。先頭の数字は 
説明の都合上つけたフューズ番号です。 

1) プログラム領域解析中です 
プログラムの実巧-開始アドレスより通る 

可能性のあるところをしらみつぶしに解析 
します。ただし，アドレステーブルやレジ 
スタ間接ジャンプなどの原因で，このフェ 
—ズで解析できなかった中にもプログラム 
領域は存かするはずです。 

2) データ領域解析中です 

前の フェー ズでデータ領域として残った 
ところのうち，アドレスに依存している（注 
5) ところをラベルバッファへ登録します。 

3) アドレステーブルから捜しています 
連続して3つじ[上続いているアドレスに 

依存したところを，アドレステーブルと見 
なして，をこを手掛かりに解析を試みます。 

4) データ領域の中からプログラム領域を 
搜しています 

データラベル中でサイズが不明なものす 
ベてから，プログラム t 見なして解析を試 
みます。 

5) 文字列を探しています 

データラベル中でサイズが不明なものす 
ベてを，文字列と見なせないかチェックし 
ます。 

6) ラベルチェック中 

主に命令の中を指すラベルを探します。 

7) ソースをを成中です 

作りあげたラベルバッファを参照してソ 
ースを出力します。第1フューズは下で説 
明する関数 analyze をコールして，实巧酬始 
アドレスよりひと I :わり解析します。 

関数 analyze ( pc ) は DIS の'じ、臟部とでら口を 
ベるものです。この閒数は pc から逆ア七ン 
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ブルして，プログラム中をおすラベルを登 
錄していきます。また，分岐命令などを兄 
つけると自分おみを再佩呼び化しすること 
によって pc から迦る可能性のあるところを 
すべてトレースし， 解析します（怪11参照)。 
ただし jmp ( aO ) などはあきらめてしまいま 
す。 

また，本当はデータであるところを I 誤っ 
てプログラムと乂なさないようにするむめ， 
Wr ドのような場合はプログラムとして兒な 
しません。 

• pc が奇数アドレス 

• pc が' text 七クシヨンを外れた 

-命令がアドレスに依存している 

• pc が' ori.b 林0, do から始まる 

• ori.b 社？？， do が2つ連統している 
•オペランドカす絶タホ ロン グアドレスや ロン 
グヮードのイミデイエイトデータでないの 
にアドレスに依がしている 

• ホを義命令0’お6 ) 

• 分岐-化が'奇数アドレス 
分岐先で U 」 •.のような萊件に引っ掛かっ 
て解が•中に上のような余件でをこがプログ 
ラムでないと判 I 祈した場合，ブログラムで 
ないと判 I 祈するまでに登録してしまったラ 
ベルを取り消します。取りが i さない扛，妙' 
図1 analyze () の再婿じよる解ネ斤の様子1 


なラベルがいっばいできてしまいます（|乂1 

2参照)。 

第2，第3フェーズではデ…夕領域中の 
アドレスに依がしむところに注目して化理 
しています。たいしむことはしていません。 

お4フェー ズ、は DIS の解祈でも特徴的な 
ところです。このフェーズではサイズが不 
W のすベてのデータ領域の先頭から！：りあ 
えず I 划数 analyze を化って解析してみて，ゎ 
かしくなければプログラム領域と思いをみ 
ます。 analyze のチェックはかなり敝しいの 
でデータ領域をプログラム領域と閒違える 
ことはをんなじないはずです。 

お4 フェー ズを繰り返して， （） う デー タ 
領域小からプログラム領域 t 姑なせるもの 
がなくなったら，第5 フェー ズに移ります。 
お5フューズでは，义字列をお動的に判圳 
します。アルゴリズムはが純で，サイズが 
不明のすベてのデータ領域の化頭からおお 
可能な文字ゎよび一部の コントロールコー 
ドが続いている 力 >，漢ぞのお 1バイ トの後 
ろに第 2バイトと して正当なものがきてい 
るかをチェックしているだけです。これだ 
けのこでかなりの備率で义芋列が判別で 
きるようです。 

お6フエーズ。主に U 下の化珊をします。 


ま I 2 HC 

512バイト/セクタ.15セクタ/トラックという 
MS - DOS フォーマットのひとつ。 

•ま2 単なるバイナリファイル 

ファイルじヘッダ部分がなく，ファイルの先 
頭から68000のアセンブリコードがベタに書い 
てあるファイルのこと。 I 0 CS ROM をファイル 
へ*き出したりしたものなどが該当します。 

を3 命令の中を指すラベル 

命令の中を指すラペルとは下のようなもので 
す。 

label : move , w お $0000, dO 


move , w dl , label + 2 

を令のオペランド部を書き換えるようなとこ 
ろもきちんとラベルを振ります。また，この义 
中でのラベルとは基本的にアセンブラでのラべ 
ルと一緒と思ってもらってネま備です。 

•; 主4 リラティブオフセットテーブル 

リロケータブルなブログラムでテーブルを作 
るときじよく用いられます。テーブルじは テー 
ブルの先頭番地からのオフセットが巧号付き I ワ 
ードで書かれます。み岐テーブルじよく用いら 
れますが，データテーブルにももちろんイま用巧 
能で3。 

(例） 

Isl.w 社1 , dO ネ2倍 

move . W table ( pc . dO . w ；. dO * 卜 
jmp table ( pc , dO . w ) 本卜 

table 

dc.w labell-table 
dc . w Iabel 2 -table 
dc . w Iabel 3 -table 
dc . w Iabel 4 -table 

DIS のリラティブオフセットテーブルの自動 
認識は，上の卜の命令シーケンスを判別してい 
るじすぎません。なわ"リラティブオフセット 
テーブル"の用語は参考文献3より借りてきた 
ものです。 

ま5 アドレスに依存している 

.X ファイルはま記椿のどこに口ードされても 
動くようじ，ブログラム中のどこが口ードされ 
たアドレスに依存しているかを記おしています。 
たとえば， 

label : lea . I label , aO 

の場合， lea . I のソースオペランド （1 ロングワ 
—ド）力巧ドレスに依存しています。 

法6 未まを命令 

68000じは豊まな未定義命令 （？） があり， D に 
の解がじ巧立っています e D にで本来の未定お 
命令が外にホををと見なすのはデフォルトで夕 
のようなものです。 

-実行時にアドレスエラーの起こるであろう命 

ム 

• A line trap わよび DOS call , 浮動小数点 emulat 
or で使用されていない F line trap 
•バイト操作命令の不定バイトが〇〇ん FFii のい 
ずれでもない 

•ビット番号をイミディエイト値で与えるビッ 
卜操作命令の第3バイトが〇でない 
. movem でレジスタフィールドが0 (どのレジ 
スタも転送しない） 

•ま7 不定バイト 

オペ レーショ ンサイズがバイト （. b ) の命令 
で，かつソースオペランドがイミディエイトデ 
—夕の場合.命令の第3バイトは定義されてい 
ません（不を）。しかし， as . x を使っている限り 
この第3バイトは0011か FF りのどちらかのような 
ので，通常 D にはここをチェックして0011か FFii 
のどちらでもなければ未を義命令ということじ 
してしまいます。 



上のようなソースの場合、下のようじが巧していきます。 
i がが中の文字です 
>実行開始アドレスより解析開始 
> bsr で subl より解が 
〉 bcc で sub 2 よりがが 
<リターン命令で戻る 
<解が巧みのアドレス （ sub 2 )( こ達し 
たので戻る 

<リターン命令で戻る 


analyzes top ) 
ana I yze ( sub 1) 
ana 1 yze ( sub 2 ) 
return ( TRUE ) 
return ! TRUE ) 


return ! TRUE ) 


特集 Dis.x 59 















基本的には萊7フ卫ーズのむめの前化理の 
ような^のです。 

. 命令の中をおすラベルをがしけ',す。 

• プログラム領域としているところに来を 
範命令がむいか調べ，あれば替告を, || Wj す 
る。ラベルファイルの書き問違いなどで発 
化。 

お7フューズてはソースを化力します。 
をんなに粋蛛むことはしていません 。 move 
q . 1持？？， do の後ろが trap 社15だったら， 
IOGS コールして嫂理しています。 

DIS のアルゴリズムの概略は化 I •.ですが， 
「アルゴリズム+ データ 備迟=プログラム」 
(だったっけ？）ですので， DIS でむっ t 扛 
乖變な デー タであるラベルの管理について 
少し説明します。 

DIS はラベルの記惊のむめに] a ドのよう 
な憐造化のテーブル（ラベルバッファ）を攸 
用しています。 

因2 analyzeC ) の再帰じよる解ネ斤の様子2 


ではないかとががしてみる 


•アドレス 

• 賦性 

-このアドレスが参照されむ岡数（ラベル 
の取り消しのために1りいる） 

陆性 L しては U ドのむのがあります。ど 
のような場なにをの赋性として登録される 
のかを示します。 

. ブログラム 

か岐命令での飛び-化などとむっているよお 
な 

. データ 
. バイトデータ 

move , blabel , dO などの場な 
• ヮードデータ 

move . Wlabel , do などの場な 
• ロングワードデータ 
move . 1 label , do などの場合 
. がり] 

lea . 1 label , aO や move . 1 # label , aO な 


どの場な 
. 义ぞ列 

「ホ明」のうも，义字列として認識したも 
の 

• リロケータブルオフセット テー ブル 

リロケータブルオフ七ットテーブルを使 
うときの命令 シーケンスを お動認識し む 場 
合 

/ e オプション でが !力されるラベルファイ 
ルは DIS が解析を終えたが態のラベルバッ 
ファをテキストファイルの形ぶで让 Wj しむ 
^のです。これにを更‘を加えて / g オプショ 
ンでラベルファイルを読み込ませれば，ユ 
ーザ ーの 梢•をしむようなソースをリリ J する 
こと力;'できます。詳しくは readme.doc を 
參照してください。 

马 

DIS の化ぶしむソースファイルの著作椎 
は，おの奥巧ファイルの婿作者にあると思 
われるので取り扱いには十分注愈してくだ 
さし、。 

DIS . X は強力なツールです。使い方をも 
よっ！: '誤れば，不毛で化険な ツールに なり 
ます。しかし，が意義な目的で使えばこれ 
U 卜.じ賴らしいらのもありません。 



このプログラムは，ぶ藤版 GCC 1 • 3(;で 
コンパイルされました。 

締め切り削際まで続出するバグに苦しみ 
まし たが 、一化雖表できるかむちになって 
よかったよかった。傲夜でデバッグなんか 
二度とするもの力‘。しかし原稿を書くって 
人を……。 

謝辞化ドの人たちはとんでらないお巧フ 
アイルを唤わせてバグをいっはい兒つけて 
くれましむ。改めて感謝いたします。 

D 6 GA の遊び人松ザ， FFE ミ保 
人学にこない木ットワーカーたかし （BA 
90) 

また， D 日 GA のかまむゆむかさんにもい 
ろいろとゎ川;,!かこなりました。感謝いむし 
ます。 
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し68000プログラマー ズ ハンドブック， おむ芋 刖， 
お術が論社 

2. kaiseki.doc, 么をると ▽， High Speed Linker 

3. 七ミオートデイスア七ンフ•ラ DSK, 川本巧一-， 
アスキー， 1989 が 8 リ巧 

.し CjNU し Compiler document, tree ^^oftvv 
are Foundation 

义中敬巧晰させていむだきました。 


top 


lea . 

I sub 1. a 0 

r t s 


subl 

♦ 本来はデータのところ 

bcc 

sub 2 

sub 2 


undefined instruct ion 


上のようなソースの場合、下のようにお析していきます。 
i おが中の文字です 

analyzeC top ) >実巧開始アドレスよりがが開始 

return ( TRUE ) <リターン命令で戻る 

ana 1 y ze ( sub 1) > sub 1 のサイズが不日月なのでプログラム 


ana I y ze ( sub 2 ) > いじで sub 2 よりおが 

return ( FALSE ) ? ホ定義命令で戻る 

sub 2 からはデータでした。 

sub 2 から登録してしまったラベルをおり 

消す 

return ( FALSE ) ?分岐先がおかしかったので戻る 

subl からはデータでした 
sub 1から登鍵してしまったラペルをおり 
消す （ sub 2 というラベルむ） 
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ンの使い方 


ここで挙げたのは， DIS . X の持つオプション群の一部でず。さらに詳しく 
はディスク内のドキュメン h を参照してください。 

解ネ斤に関ずるオプション 

/ h データ領域中の $4 e 75( RTS のコード）の次のアドレスにま目する 
素直でないコーディングをしたプログラムの場合.実際にはブログラ厶 
領域なのじ生成ファイル中ではデータとして出力される場合があります。 
そういうときはこのオプションをつければたいていのところを解がしてく 
れるはずです。 

/ i 々化先で未定を命令などを発見しても呼び出し側をデータ領域じしな 

い 

通常は「未定義命令のあるところじ飛ぶような奴は俺はブログラムと認 
めねえ」ですが，このオプションをつけると，「そんなことは俺の知ったこ 
とじゃねえ」じなります。ワークエリアにブログラ厶を害いてそこへジャ 
ンブするようなブログラムをソースジェネレートする場合に有効かもしれ 
ません（しかしどうやったらそんなことがわかるのた'ろうか)。 

/ j 実斤時にアドレスエラーの起こるであろう命令を未定を命令と見なさ 
ない 

通常は move . I $00000001. dO などの，実斤時にアドレスエラーが起こる 
であろう命令は未を義命令と見なしますが，このオプションをつけるとそ 
のチェックをしません。 

/ k 命令の中を指すラベルはないものと見なす 

命令の中を指すラベルの存在しないブログラムで，このオプションを指 
をすると生成ファイルの質がよくなる場合があります。しかし存をするブ 
ログラムで指定すると生成ファイルの質がかなり悪くなりまず。とりあえ 
ず， / k オプションをつけずにソー スジ ェネレートしてみてわかしいところ 
があれば， / k オプションをつけてやってみて， 2つを比較してみるとよい 
かもしれません。 tree , x を / k オプションあり/なしでソー スジ ェネレートし 
たものを比較すると違いがわかると思います。 

/ f バイト操作命令の不まバイト（ま 7) のチェックをしない。 

(巧)果その I ) 

不定バイトチェックをしないようじします。 

(効果その 2) 

不をバイトに対するラベルが存在した場合，通常は「不定バイトを含き 
換えるような巧はいないよなぁ」と信じてその命令（不定バイトのある） 
領域をデータ領域じしてしまいますが， / f オブションはこのチェックもし 
ないようじします。このオプションをつけた場合，生成ファイルをアセン 
ブル/リンクしたものが元の実行ファイルとまったく等しくはならないはず 
です。 

/u A line trap および DOS call , 浮動小数点 emulator でイま用されていな 
い F line trap を未定お命令と見なさない 
たまじ ， A line trap をイまっているブログラムがあります （Ma * Emulator 
や， S *- Window )。 それらをソースジェネレートするときじつけてくださ 
し、。なわ，使用されているかどうかの判断は， doscall . mac , fefunc . h じシ 
ンボルが存在するかどうかじよります。このオブションをつけないと ， Hu 
man ver .2 で抱張された DOS call は doscall . mac を含き換えない限り未定義命 
令とされます。 

/y 「 text セクションの中のデータ領域のうち，サイズが不明なものすベ 
てをとりあえずをアセンブルしてみて，おかしくなければそこをプログラ 
ム領域と思い込む J ことをしない 

D にのデフォルトでは，ひととおり解がしたあと，サイズのわからない 
データは「プログラ厶ちゃうか？」と疑って，片っ端から解がしようと試 
みます。 / y オプションをつけると，「片っ端から J ではなく，データの終わ 
りがリターン命令，ジャンプ命令などと見受けられるもののみを「ブログ 
ラムちゃうか？ J と疑います。詳しくはアルゴリズ厶の解説を参照してく 
た‘さい。 

このオプションをつけると解ホ斤の対象となる領域が少なくなるみだけ， 
解ネ斤時間が減りますがプログラム領域をデータ領域として残してしまうこ 
とが多くなるでしょう。しかしつけないと，データ領域をプログラム領域 
としてしまうこともあるかもしれません。 

/n num 文字列として判定する最小の長さ（デフォルトは3 ) 

DIS は文字列領域を自動的に判別します，たピ，文字列判別を完璧に斤 
うのは不可能で，文字列でないところも文字列としてしまう場合がありま 
す（特に短い文字列)。このオプションを指定すると，それ未満の長さは文 
字列として判定しません。また， num じ0をおをすると，文字列の自動判 
別を斤いません。 


生成ファイルに関ずるオプション 

/ b み岐命令のサイズを常に省略する 

み岐命令のサイズとは Bcc などの .W . S のことです。デフォルトでは， 

1) ショートブランチで済むのじワードブランチをしている場合 

2) アセンブラのバグ （ readme , doc 参,昭）を回避する場合 

じサイズをつけます。このオプションをつけると I )の場合でもサイズが 
出力されません。 

/〇 num 文字列領域の横バイト数（デフォルトは 70) 

ソースファイル中での文字列領域の横バイト数を指定します。 

/w num データ領域の横バイト数（デフォルトは8 ) 

データ領域の横バイト数を指定します。デフォルトでは， 
dc . b $??, $??, $??，$??， $??. $??, $??，$?? 

のように横は8バィトです。データの多いプログラムでは16じしたほうが 
よいかもしれません。 

/ a [ num ] num 巧ごとにアドレスをコメントで出力 

num を省略すると5行ごと。ラベルファイル（後述）を編集するときな 
どは便利かもしれません。 

/ r 文字列じけ進数のコメントをつける 
/ x オペコードじけ進数のコメントをつける 
(例） ori . b お XX ， dO * $0000. $00 xx 
rts 本 $4 e 75 

実行ファイルに関ずるオプション 

/ d デバイスドライバのときじ指定 

実行ファイルがデバイスドライバのときは'必ず指定してくた•さし、。ほん 
のわずかじ生成ファイルの質がよくなります。デバイスドライバでないと 
きは指をしないでくた•さい。妙なことが起こるかもしれません。 

/z base exec (base exec はけ進数のみ） 

指定した実斤ファイルを举なるバイナリファイルと見なす。その際，そ 
のファイルは base から読み込まれて exec から実行されるものとする。たと 
えば 2 HD ディスクの IPL 部を読み出して解ネ斤する場合 ， dis 2 hdipl Zhdipl . s/z 
2000 2000などと指定する。 ROM の IPL / I 0 CS を解析する場合 ， dis rom rom . 
s /zffOOOO ffOOlO などと指定する （/ h をつけたほうがよいかもしれない)。当 
然 IPL などは db . x などで Human 68 k のファイルじ巧としても'かねばなりませ 
ん。 

ラベルファイルに関ずるオプション 

/ e [ filename ] ラベルファイルの出力 

ファイル名を指定しなければ，出カファイルのドライブのカレントディ 
レクトリじ化張子が丄 AB のファイルを作る。 

/ g [ filename ] ラベルファイルの読み込み 

各種八‘ッファ領域に関ずるオプション 

/m num ラベルバッファの数を指定（デフォルトは 4096) 

/s num シンボルバッファの数を指定（デフオルトは 1 024) 

その他のオプション 

/ q 解ネ斤中/出力中のメッセージを出力しない 
文字の説明 

>み岐命令などで，解ホ斤の深さが巧くなった 
く リターンを令などで，解がの;果さがまくなった 
? 未を義命令などを発見して，解がの深さが漢〈なった 

社データ 
S 文字列 

! ラベルチェックで，命令の中のラベルを発見した 
* ラベルチェックで，命令の中のラベルをお消した 
. ラベルひとつ 

- そのままではブログラム領域からデータ領域に突入してしまうと 
ころを発見/修正した 

+ ラペルチェックでプログラム領域中じホを義命令などを発見した 
r リラティブオフセットテーブル 
$ BSS ラベルひとつ 
/ v 単なるをアセンブルリストを出力する 

このオプションはも'まけです。 db . X の出力をリダイレクトするよりは見 
やすいかな . 。 
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が話型 CGA シス f * ム 

ANGE1 


Mopiyama Hipoki 

森山弘樹 


アンチエイリアシングや透明体にち巧応し 
たポリゴンタイプのユニークな 言語型 3 D 
レンダリングシステムでず。 Z バッファを 
圧縮ずる独自の S バッファアルゴリズムを 
採用し小規模のシステムでち大置のデータ 
が処理でさまず。パーソナル CGA の世界 
を広げてください。 


まずは単刀直入にいわせてください。 

「私の希鹽はむだひとつ， CG で模型を作 
って遊びたいんだ！」 

とはいうものの， パソコンで まっとうに 
CG をしようとするし必ず「帳が，制約， 
不便」というヤツがつきまとってきます。 

をして彼等は「パソコン CG で模型製作な 
どムリだ！」と主張してはばかりません。 

をこで私は考えました。 

備かに化攻法で考えれば，プラモデル並 
みのデータを パソコン CG で Ki かせるのは不 
可能です。だからこの際，不可能となって 
しまう原因を見極め，をのうえで パソコン 
CG の新むな「方法」を作り化すべきである 
という結論に達したのです。 

かくして ANGEL の開発はスタートしま 
図 1 ANGEL の機能構成図 


した。なかなか苦雛の道のりでしたが，と 
りあえずシステムは現状でなんとか皆さん 
じ発表できるようなものになったと思いま 
す（と勝手に解釈してよいのだろう力，？）。 

をれでも，ほかの CG システムにはない数 
々の特徴を持っているのが唯一の自慢でず。 

ANC ^ 巨 紹介 

「 ANGEL 」 とは ， ANimation GEnerat 
ion Language の略称です。直訳すればこの 
システムは「アニメーシヨン 生成言語」 と 
なります力 S ， 夹隙にはをれだけには I ：どま 
らない多彩な機能を備えたものとなってい 
ます。 

U 下に ANG 巨 L の持つ特徴を挙げてみま 


す。 

- BASIC ライクなコマンドやプログラムの 
入如実け環境 

-数千面ののポリ ゴンデータを一改じ窩 
速に描画できる驚興の新レンダリングアル 
ゴリズム 「 S バッファ法」を搭載！ 

. 「を数」による演質機能を利用して即席に 
アニメーシヨン 作が プログラムを 作る こと 
ができる。 

-「形がデータ」のが話的な配お，移動にと 
どまらず，形がデータ同±•のを成とファイ 
ルへの 出力ができる 

このように， ANGEL は単にレンダリン 
グのための ツールで あるに!：どまらず，モデ 
リングシステムの一部機能やレンダリング 
環境の哉定，物体.カメラ.光源の移動過 
稱をお定またはプログラム記述することに 
より，インスタントに アニメーシヨ ン作化 
する機能などを絲输しむシステムになって 
います（図1を参照のこと)。 

しかも操作環境に闕しては， BASIC を強 
く意識したものになっています。すべての 
機能はが話的にコマンド入力することによ 
り藥巧できますが，斤ホ号をつけてプログ 
ラム化し， run コマンドで述続実巧-するこ 
ともできます。ついでにを数の使用や式の 
記述もできますので，まさに BASIC 感觉で 
アニメーシヨン生成プログラムを作って動 
脚1像を連統作化することが可能です。 

まむ，これまでの CG システムのようにす 
ベてのデータやパラメータを設定しなけれ 
ば实巧しないなどというヮガママな子では 
ありません。揣晒に必嬰なパラメータはす 
ベてあらかじめ七ッテイングしてあります。 
だから初'こ、-あの方でもカンタンな操作でス 
ムーズに CG 刚像作成を楽しむことができま 
す。 

そしてもうひ^つ。 

ANGEL は，化に述べむとわり 「 CG によ 
る模型製作」を強く意識して設計されたら 
のです。よって操作実行環境がいくら傑巧 
であっても，肝'じ、の 「レンダリング」 にわ 
いて少しの形がデータしか揣阳1できないよ 
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うではわ話になりません。さりとていくら 
大風の形がデータが化埋できてら，お低限 
アンチエリアシン グ化理によるギザギザの 
ない画像が生成できなければ CG で絵を作 
る意味が半減してしまいます。 

この 一見ヮダママな嬰ボをなんとか満た 
すべく努力した結果，なんと「レンダリン 
グア ルゴリ ズムの 独自閒発」という方法で 
解みすることができました。 

をの結果 ANGEL では，アンチエリアシ 
ング化理を行ったうえで，6，144面^いう大 
がの形がデータ（図2 ) を標準メモリの X 68 
000で描軸することが可能になつたのです。 


サンプルプログ 


1 


( Z 1 実行してみよう！ 


ANGEL 実行用のサンプルプログラムに 
は， fighter.ang I ： cubic . ang カミ用恵されて 
いますが'，ここでは fighter . ang を实斤して 
みることにしましよう。 

をれでは， ANGEL 入:; J 待ち; R 態（プロ 
ンプト " angel :" 表示中）にわいて， 
load " fighter . ang ，， 

と入力し，リターンキーを押してください 
(コマンドは 必ず小义字で)。 

するし「プログラム読み込み閒始：」の 
メツ七ージが化てただちに読み込みが終了 
します。ここでついついク七がでて list と 
打も么む>人もいるでしょう力 S '， 大丈夫。も 
やんとリストが表示されます。 

口ードが終われば次は民 UN です。ここで‘， 
run 


ある程度ペイントが終われば，ちゃんと 
あとから レン ダリングして陰爾消まアンチ 
エリアシングが-きの颐像になっていきます 
(これは ANGEL 巧蔵 レン ダラーのクセなの 
です)。 

このようじして， ANGEL のサンプルプ 
ログラム实けは終了，もゃんと画像が生成 
できたわけです力 i '， これだと普通の CG シ 
ステムのサンプルデモとをんなに変わりあ 
りません （ ……でもない力 >)。をこで，ちょ 
っと面らいことをゎ教えしましょう。 

実れ’•が終わったあとで， 
move (400, 0， 0) 

と入九し，再度民 UN させてみてください。 
さてどのようになるかは見てのわ楽しみで 
す。 


をれでは ANGEL の使い方について簡単 
に説明していきましよう。 

まずは起動についてです力';， ANGEL 実 
斤のためには， angel . X の入つた起動デイス 
クを A ドライブに七ットします。 B ドライ 
ブには，フオーマットした直後のブランク 
デイスクを入れてください。 

このが態で， 


がち这めば，いきなりレンダリングが閒 
始されて図3の戦側機（らしきらの）が表 
示されていきます。 

力 S '， なにか変だぞ！よく見ればこいつ 
陰而消去してないじやないか！と一瞬•思 
われてしまうようですカミ，ごを心を。 


ANGEL ^ p 実行方法 

ここで， ANGEL のサンプルプログラム 
を見てみましよう（表1)。このプログラム 
は，をのまま ANGEL での作顾方法をトレ 


ANGEL の使い方 


A 户 angel 

と入力すれば ANGEL が立ち上がります。 

ここで，もし立ち上がらない（「主記憶が 
不足しています！」が江 I ,る）場合には ， CO 
NFIG . SYS でカナ漢字変換ドライバ (ASK 
68 K ) を設定しているこ t が考えられます。 
そこで， ANGEL 実けディスクでははずし 
てわくようにすれば火丈夫です（もしくは 
メモリを巧設するのがを当かと思います)。 

さて， ANGEL が立も上がったら早速な 
にかしてみたいし野う の が人情です （ ？ ） 。 
とはいってら娘初から雛しい操作は避けて， 
シンプルにサンプルプログラムのロードと 
实巧から始めましよう。 


まず，オマケディスクから， 

LH-E ANGEL 

のようじして ANGEL LZH を解;束します。 

中には ANGEL システムとドキュメント，さら 
じサンプルデータ2種類みのファイル群が入つ 
ています。 

まず， B ドライブじフォーマットした直後の 
ディスクを用意し， 

ANGEL B ; 

のようじ 2 HD ディスクをバッファとして起おし 
てください。手始め(二， 
load " fighter , ang " 
run 

と入力し動作を確認してください。 

もちろん， 2 HD フロッピーディスクが外にも 
RAM ディスク，ハードディスクじ割り当てるこ 


とができます。ハードディスクで使用している 
場合，イ反にワークじ使用するドライブが C :ピ 
ったとすると， 

A>ANGEL C : 

という操作でハードディスクをバッファとして 
使用することができます（これを RAM ディスク 
じすればさらに巧速)。 

ただし，長期間メンテナンスされずじあるハ 
ードディスクではディスクの空きエリアが細切 
れじ散をしている場合があります。こういう巧 
合はかえってシーク時間が巧えるためまっさら 
なフロッビーディスクよりも遅い場合がありま 
す。 

いずれの場合もドライブの BUFFER という名 
前のディレクトリを作成しますのでををしてく 
た•さい。 
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ースしています。 

これらより， ANGEL では la 下の手顺で 
レンダリングを実行していることがわかり 
ます。 

1) カメラ位置，光源位證などの設を 
(システムリザー ブ変数への値の代入） 

c . pos = (— 500, 500,1000) 

c.tar = ( 500， 0, 0) 

l.pos = ( 7000，10000，10000) 

l . tar = ( 500， 0， 0) 

2) 描画モードの設定 

drawmode QUICK 

3) 物体おがデータの読み込み 

m . rd "し bodyOl.mdr 

4) 物体の色（質感）の設定 
(システム リザーブ変数への値の代入） 

a . rgb =(0.7, 0.7, 0.7) 

5) 揃画の実斤 


したがって上記の例で 
揣画に使って いるコマン 
ドは，形状データフアイ 
ル読み込みのための m.rd 
( mdlread ) コマンドと描 
刚モード設定のための dr 
awmode コマンド，をし 
て揃晒実行のための dra 
W コマンドの 3 つだけで 
す。 

をうです ！ 「Simple is 
best !」 こを力;' ANGEL の 
み_卜.です。嬰は师倒くさ 
いことがキライなんだよ 

一っ， てかつ。 

广 〜" — 1 これらの変数の宣言は， U — ドのようにけ 

変数について います。 



var varl ， var 2， var 3 


draw 

lUr ドは 3) から 5) までの繰り返し t なつ 
ています力す，普通の CG システムなら一度形 
がデータを読み直せば前の画像との陰爾消 
去はできないはずなのに， ANGEL で’は平 
気で化理していきます （ ゲーん，なんと非 
常識なん 

このように ANGEL では，描画に必要な 
パラメータをすべて変数化することにより 
を計な設定コマンドを減らす t ともに，計 
劈:式中へのダイレクトな参照が行えるよう 
に配] t されています（表1参照)。 


上の「システムリザーブ变数」のように， 
ANGEL では独おに変数を扱い，ぶの記述 
-計算•代入といった殺作が奕行可能にな 
っています。ということで， ANGEL では 
表3のような変数を使ったプログラムら案 
巧•できます。 

ここで， ANGEL で利則できる2穗鞭の 
「を数型」について説明いたします。 

をのひとつは 「 var を!」と呼ばれるもので， 
これはごく普通の浮動小数点変数です。^ 

うひとつは， x ’ y ’ z の3つの値を同時:じ 
扱う 「 vtx 型」というものです。 


vtx vtxtype 

また，これらの変数の代入は， 
vtxtype = ( varl , var 2， vard ) 

や U 下のようになります。 
varl = vtxtype : x 
var 2 = vtxtype : y 
var 3 = vtxtype : z 

このように， vtx 型変数への代入は 3 つ 
の数値や var 型变数（ぶの記述も可）を h の 
書式で記述します。 

逆に vtx 型変数を var 型変数に代入する場 
合は，： X, : y , : Z といった修飾子をつけて 


表 1 サンプルプログラム fighter.ang 


100 c.pos = ( —500, 500 1 1000 ) 

110 l.pos = ( 7000, 10000,10000 ) 
120 c.tar = < 500, 0, 0 ) 

130 l.tar = ( 500, 0, 0 ) 

140 param 

150 drawmode QUICK 
1000 m.rd "f_body01.mdl" 

1010 a.rgb = ( 0.7, 0.7, 0.7 ) 

1020 draw 

1030 m.rd "f_canop.mdl" 

1040 a.r か =T 0.0, 0.2, 0.7 ) 

1050 draw 

1060 m.rd "f_tank01.m 过 1" 

1080 a.rgb = ( 0.0, 0.7, 0.5 ) 

1090 draw 

1100 m.rd "し tank02 .mdl" 

1110 a.rgb = < 0.55, 0.55, 0.55 ) 
1120 draw 

1130 m.rd "f_ 打 ozl01.mdl" 

1140 a.rgb = ( 0.8, 0.2, 0.2 ) 

1150 draw 

1160 m.rd "f_nozl02 ， mdl" 

1170 a.rgb = ( 0.55, 0.55, 0.55 ) 
1180 draw 

1190 m.rd "f~fin01.mdl" 

1200 a.rgb = ( 0.6, 0.6, 0.6 ) 

1210 draw 
1220 wipe 
1230 redraw 


記述します。 

表 2 システムリザーブ巧数一お 


カメラ i を定 

C.pos 

c.tar 

c.zoom 

視点 （ vtx 型） 

目ネ累点 （ vtx 型） 

ズーム角 （ var 望 i ) 

光お設定 

l.pos 

l.tar 

l.rgb 

l.gain 

l.kind 

光演点、 （ vtx 型） 

目標点 （ vtx 型） 

光源色 （ vtx 型） 

光の強さ （ var 型） 

ホの巧巧 ( var 型） 

黄巧設定 

a.rgb 

a.Irg 

a.dif 

a.pspc 

a.pspx 

a.amb 

a.opa 

a.gain 

a.Iga 

を （ vtx 型） 

発光を （ vtx 型） 

減を率 （ var 型） 

ハイライト係お ( var 型） 

ハイライト乗数 ( var 型） 

巧巧光強度 （ var 型） 

を過率 ( var 型） 

をの強さ （ var 型） 

発光強を （ var 型） 


表 3 を数じよる計算実巧サンプルプログラム 


10 var 1 , J 
20 i = 5 
30 j =10 

40i= く i+j>10) 拿 i 
50 print i 
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ANGEL のコマンド解説 


ここで， ANGEL の コマンド について説 
明いたします。なわ，文中の〈ファイル名>， 
〈を数名〉，〈式> については表 4 を参照して 
ください。 

1) プログラム読み込み•書を込み•編集 
•実巧系コマンド 

load "< ファイル名 >. ang ，， 
save "<ファイル名 >. ang " 

これは ANGEL の揣画実斤プログラムを 
読み込みまたは保な-するむめのコマンドで 
す。ここで，〈ファイル名>の後ろの抱‘張子 
には‘‘ .an 呂"をつ けてく ださい。 
list , liist , rnu 
delete < 巧番号 > 

リスト表示（が字），斤削除，プログラム 
染•巧のむめのコマンド群です。 

list , llist わよび run コマンドではパラメ 
—夕の設定はできません力';， delete コマン 
ドでは削除する行を号を指をする必嬰があ 
ります。 

2) 変数定義•変教値表示およびプログラ 
ム制御 

var <を数名>，<巧数名>，…… 
vtx 〈变数を>，<を数名>，…… 

これはたほど紹介しむ変数を義のための 
コマンドです。 var 型わよ び vtx 型に ついて 
はすでに説明しむとわりです。 

print 〈式〉，〈ま〉， . 

式の俯を表示するためのコマンドです。 
loop i = a , b 
endloop 

いささか強引な例ではあります力;'，ここ 
ではし a ， b は！：もに var 型変数です。し 
かし a ， b については〈ぶ > とすることが 
できます。 

いずれにしてもわ馴染みのループ命令で 
す（むだし a くわで’，+1增分に固をされて 
いるのでを恵のこと！）。 

3) グラフィック表示およびレンダリング 
関係 

drawmode 〈QUICK または WIRE 〉 
揃画モード（レンダリングかワイヤー表 
示）の設をを斤います。 
draw , store , redraw , zinit 

揃画の实巧•をれ-います。 draw では敵終 
レンダリング化理かき， store では S バッフ 
ァへのデータ の蓄稽のみです。 
redraw では，揃晒時に蓄積された陰而消 


ま情報をもに，高速にレンダリング晒像 
を再描画していきます 
zinit は，過まにレンダリングして蓄積さ 
れた陰而消ま情報 （ S バッファの内容）を 
•消去し，新しいシーンの揣画をけうための 
コマンドです（重嬰！）。 
gload 〈式〉， "< ファイル名〉，， 
gsave 〈式 〉，" < ファイルを >，’ 

圃像データの口ード/七ーブをけいます。 
〈ぶ〉は晒像 No . を表します。励像データは 
DoGA - CGA 晒像フォーマットで圧縮保な 
されます。 
wipe , logo 

圃像’消まゎよびシンボル义字表示コマン 
ド。 logo のパラメータは X - BASK ： の SYM 
BOL と同じです。 

4) おがデータの読み込み•保存およびァ 
フィン変換.変換巧列操作 

mdiread " 〈ファイル名 〉. mdl " 
mdlwrite "< ファイル名 >. mdl " 

ANGEL 形式の形状データを読み这み- 
保巧します借略名 m . rd , m . wr)o 

なゎ， ANGEL 形式の形状データは抱張 
子を‘‘. mdl " として区別します。 
move (〈式〉，〈ま>,〈ま >) 
scale (〈式〉，<式>, <式〉） 

center (く式〉，<式>,〈式 >) 
rotx <ま> 

roty <式> 

rotz <式> 

これらは読み这まれむ开列大データに移動 
-圆転-スケーリングをかけるものです。 
center は回転の際の中'じ、位置を設定するの 
に使います。 

matpush , matpop , matinit 
affine 

これらはすべてパラメータなしです 。 ma 
tpush , matpop は上記の移動命令を一時ス 
タックに待避-呼び化しするものです 。 ma 
tinit はをれまでの移動命令を取り消し，物 
化を元の位置に戻します。 affine では逆に 
现か:位置に物体を固をします。 

5) その他の命ち 

system "〈 Human 68 k コマンド >" 

Human 68 k のコマンドを奠けします。メ 
モリカす 2 M バイトじ增設されているなら， 
ed . x や pic . r の実斤が可能です。 
files "<dir パラメータ >" 
chdir "<cd パラメータ >" 

をドライブのファイル名を調べむいとき 
やデイレクトリ変更に使います。パラメー 
夕は各 DOS コマンドと同じです。 
contrast <式> 

画耐のコントラストを調整します。 


cIs , pause , param 

テキスト晒面消ま，写真撮影用ポーズ画 
面，システムパラメータ表示コマンドです 
(パラメータ不要）。 
quit 

ANGEL を終了させます。 

(1)ANGEL の臟 データフォー マット 

U 上に挙げむコマンドを使えば ANGEL 
を操作できるわけです力;'，実際に ANGEL 
を使っていくうえで必要になると思われる 
テクニカルなア ドバイ ス をしてわくことに 
しましょうと 

まず， ANGEL でが i 晒に使われる「ザ列犬 
データ」の形式なのですが，残念ながらみ! 
在のと ころ オリ ジナル データフ ォーマット 
(‘‘• mdl ’’ 形ぶ）のみとなっています。 

夹は D 6 GA • CGA 巧 i 恪に舉換できるよう 
なデータコンパ' —夕 i ： 七ットにするつむり 
でしむ力';，間発がとうとう閒に合いません 
でした。 

ということで， ANGEL 形がデータフォ 
—マットに脚する説明を図4に示します。 
見てわかるとわり「格子がデータ構造」と 
いう非常に ユニークな 形態を 取って います 
力す，これは火就の耐を少ないデータで表現 
できるこ L から採用したらのです。. 

盾) ANGEL での物体移動指定 

ANGEL にぉける物 f 本の移動おをは ， mo 
ve ， rotx , roty ， rotz と いったコマン ドに 
てけいます。ところ力;'，これらの移動は基 
本的にどんどん蓄秘されていきます。 

すなわも，1回けに「 X 方向に200」とし， 
2|リ1卜1に 「 Y 方向に400」とおをする！：物か 
はをの t わりに動きます（尊門刚語でいう 
ところの「相が移動方ぶ」なのです)。 

これを取り消して物体を元に戻したい t 
きは， matinit というコマンドをけむ、ます。 
また，疑似的に階屑憐造を夹现するための 
matpush , matpop というコマンドもありま 
表 4 ANGEL 識別子能力表 


<ファイル名> 

12文字までの英数字の集まり。ただ 
し画がファイルの巧合，ナンパリン 
グを考慮して6文字くらいじしてわ 
<とよい0 

<望:数名> 

先頭文字のみを字.あとはま数字も'よ 
びピリオドが使える。文字数に制限 
はなく，全文字判定の対まとなる。 

ま文字大小の区別あり。 

<か 

数値,蜜:数，定巧のほか.これらと巧 
巧子およびカツコと組み合わせたも 
の（カツコのネストは20まで)。 


特集 ANGEL 〇5 

















す。 


の 


サ 

社 


6 口 U ミ向;； 10* 


回 


圓 


B □ 

4]-^] 


- E 3- 


固 


み 




由 二- 由 


10* 


ir 


* このようじ， 
座標データカ< 
重複しても， 
レンダリング 
じは影響しな 

い。 


Datacount :1 一形状データの個数おま 
Mesh_uv :4 4 一 I 個目の形がデータの 
U . V 方向のデータ数 

XI yi zi 1 

X 2 n Z 2 I ひとつ目のストローク （ V =1) の 
X 6 ye Z 6 I u 方向の点列データ 
X10 yio zioj 

m -2 X , y , z {こは 

: v =3 数値が記述される。 

v =4 と続く 

xn yii zii 


(3) レンダリソグに関する注意 


ANGEL のレンダリングは，あとで述べ 
る 「 S バッファ法」を採用しているむめ， 
数々 のュ ニークな機能があります。 

まず， S バッファが初期化されない限り， 
形状データをあとから追加揃画しても[川題 
なく陰商消去が巧われ画面に表示されます。 

をの代わり，新しくシーンを描画する際 
には必ず S パ、 ツファを zinit コマンド により 
か期化しなければなりません。 

まむ， 一腹画耐が消去されても S バッフ 
ァの内容が残っている限り redraw コマン 
ドでレンダリング勵像を復ホすることがで 
きます。この機能を利用して，バックに別 
な絵を表示•させることにより圃像な合化が 
可能となります。 

あと， S バッファを礎保するむめの領域 
図4 格子状形状データフオーマットの構造 
①入力がま形が(船形） 


を巧意のドライブに設まする機能もありま 
す。をれは ANGEL 起動コマンドの第1パ 
ラメータにドライブ名を指をすれば0 K で 
卞 （ RAM デイスクでの実巧は速い！）。 

驚異のレン#ぶ r グ性能！ 


「 S バッファ 


i 


) タネ明かし 


さて， ANGEL ではなせ’’少ないメモリで 
火貼の形状データを窩品質にレンダリング 
することが可能になったのでしようか？ 
をれは，現在研究中の新型レンダリング 
アルゴリズムである「走査線ストロークバ 
ッファ （ S バッファ）法」をシステムに採用 
しむ結果導き出されむ性能である！：いえま 
す。 

このアルゴリズムは， Z バッファなを発 
展させたらのです 。 Z バッファ法はスクリ 
ーン h のをピク七ル（脚素）分に対応する 
バッファ領域さえ確保できれば，「無限」に 
井列火データを化现できる方法です。ところ 



田 


:外形表現ストローク 



し 2. •••，II 
:座標点 


③格子が形状データフォーマツトへの展開 


がアンチエリアシング化理を考えるしバ 
ッファ領域に恐ろしぃ量のメモリが必要と 
なるこてから，パソコンでは敬遠されてき 
ました。 

しかし，この Z バッファに記憶されるデ 
ータを，画像データと同じように「圧縮」で 
きる方法があるとしたらどうでしようか？ 
私はをの可能性があることじ気づき，研究 
の結果 iU 下の方針でバッファを組めばを劾 
であることをつきとめました。 

① をのバッファは，走査線ごとに独立した 
領域に展削される 

② をのバッファを構成する1レコードは， 
あるポリゴンと2本の走杳.線のを点による 
区:削の X 値ゎよび Z 値で靖化される 

③ これらのレコードは走證線上で:§;ぃじ乘 
なり合うこし交义することを許される 

④ . I •.記の結果闡而.いこ見えなぃレコードが 
できむら，をれは排除することができるも 
のとする 

この方針により構築されむものが「を帘 
線ストロークバッファ法」なのです。をの 
具 f 本的な内容につぃて表5に示します。 


(1) S 八'ッフ誦 7) 処理構造 

をれでは S バッファ法がどのようにして 
化珊をけうか説明していきます。 

S バッファ法の化理の流れは明快です。 

化现はお15のように大きく 2つに分かれ 
ます。 

まず個々の形状データに対し，を走が線 
と交点を求め，をれを当該 S バッファのレ 
コード t してどんどん追加していきます。 

次に，登録されたレコードの内容を顺か 
スキヤンライン Z バッファに揣画し，陰閒 
消まとアンチエリアシング嫂理をけいます。 

この2つの化现により，1枚のレンダリ 
ング願像が完成されるわけです。 


(2)3 八'、ッフア 




について 


この S バッファ法を ANGEL の中にイン 
プリメントしていろいろ实験を巧った結果， 
り、ドの特徴があることがわかりました。 

1) 少ないメモリで人載の形状データを化 
表5 S バッファ巧成データ（ストローク）の巧が 


xspl , xepl 
xsp 2, xep 2 

ストローク開始点，が了点の位 s 

zstart , zend 

ストローク開始点，お了点の Z 値 

red 

1 

green 

^ストロークのを （ RGB 値） 

blue 

J 

transparency 

ストロークのを明度 


B I B Q a 


V 方向 i 


6〇 Oh ! X 1990.6. 


























図 6 図7 



理することができる 

2) 大載データ描画がにがしては，比較的 
鳥速に揃画が実けできる 

3) バッファにデータ が保がされて いる 場 
合，画酣が消まされてもをの内容を高速に 
再描画するこ^ができる 

4) ハードデイスクなどの-人-容量外部記憶 
装置を効率よくバッファに使用するこ！：が 
できる 

これらは，図6，7にあるサンプル画像 
を見れば納得していただけるし野います。 
とりわけ， 4) の特徴によりこの方式では1 
力‘面を越える形がデータの描画を実行する 
ことが可能になりました。図6の人体デー 
夕は13,000面ほどの数です力3'， ハード デイ 
スク使用で1時間半で描画します。しから 
使用し/一•バッファ量は 1.4 M バイトくらい 
で済んでいます。しかも，これらの实測値 
はいずれら数値演算プロセッサなし，外か 
けの 40 msec の HD を利用した結果のもので 
すから，まだまだ高速化できる余地は残さ 
れているのです。 

おわりに 

なんだかんだガチャガチャ書いてしまい 
ました力 S '， 実はこれでらまだ書けなかった 
部分がたくさんあります（むとえばアニメ 
—ション生成プログラムの作り方とか)。 

しかし，まだ現時:点の ANGEL では完成 
にはほど遠い状態であることは帷かです。 
ループ文には制約がありすぎるわ，条件分 
岐はないわで，まだ言語インタプリタとし 
ても手を入れる余地は山ほどあります。 

さらに CG システムとして扛，「階層構造」 
をサポートしていないという問題らありま 
す。しかし，階層構造による運動表現には 
ia 下の問題が存在します。 


むとえば階膺構造でホけ動作を作るし 
「足が地晒を微って前に進まず，ただ空中で 
バタバタするだけ！」になってしまいます。 
これは階層構造が実際の重心移動を L もな 
った述動をトレースできないために起こる 
ものです。嚴近，プロの世界でもようやく 
このこ^に気づき始めむみむいです。 

ということで，次のパ'—ジョンでは ， C 
G の述動記述における新しい方法の提案を 
ひっさげて登場するつもりです。もっとシ 
ンプルに，らっ心自然な運動を定義.实巧- 
す る 方法は あるのです！ 

あとはレンダリングで点光源，自動スム 
—ズシェーデイングと マッピングを， モデ 
リングでは DoGA のものが利用できるよう 
にするほ力 >，オリジナルなモデリングツー 
ルぐらいサポートしようかと考えています。 

をれにしてらまだまだ説明が足りない k 
いうのに I を雨ががきてしまいましむ。この 
埋め合せは必ずしますのでご容赦を。 

最後に，ここまで説んでいむだいむ皆祿 
に感謝するととらに，発表 t ANGEL の円ピ 
化の機ををみえていただいた Oh ! X 編集部 
の皆さんに感謝します。 

図 5 S バッファじよるレンダリングの手順 



①新規描画図形のストローク情報 
を S バッファじ追加 


をして「の想工房ぷろせにあむ」唯一の 
メンバーで私のよき理解者である犀崎君-に 
多謝！いろいろ協力してくれる火阪工業 
火学グラフィック研究会の後輩むち，が京 
CG 連の太 HI さん，をして7枚ポーカーを教 
えてくれむ D 6 GA プロジェクトのをさんに 
感謝します（いつ杉ゎ1か話になってます)。 

では皆さん， ANGEL システムを使って 
みてください。 

< 参考文献 > 

1) 森山：「リアルな CG モデルを自おにぶおする 
ための新しいレンダリングアルゴリズムの化案」， 
PIXEL 1990 年6 H 号 

2) D . Rogers (山口訳）：「实践コンピュータグ 
ラフィックス，基礎手続きと応用」， H 刊工業新 
邮社，（1987) 


表 6 巧画例とその面データ量およびな画所要時間 


描画例 

面数 

所要時間 

図2值立体）* 

6,144 

1時間4み 

図3 (戦關機） 

180 

じみ 

圓6 (人体モデルのみ） 

13,000 

1時間34み 

固7 (ジャングルジム） 

22,800 

3時間じみ 


* このモデルに関してのみ RAM ディスクじよる実測 
値 （ FD では2時間14みかかる） 

他はハードディスク （40 msec ) じよる実測値 



② S バッファの内容をスクリーンじ 
描画 
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OhIX 初の SX - WINDOW 周辺アフリケ 
ーシヨン。これまでのグラフィック処理ア 
ルゴ U スムを使って65536色のグラフィッ 
クデータからデスクトップを彩るグラフィ 
ックウィンドウ用のデータファイルを作成 
しまず。なお，残をながら画面モードなど 
の関係から SX - WINDOW 上では動作し 
ません。 


SX - WINDOW はなかなかに曲者である。 
グラフイツクデータをテキストデータやバ 
イナリデータ t 同じ感覚でキ及えるとは，天 
峭天峭。つまり"キャンバスぶ"である。 

キャンノ\：^©髓？ 

キャンバスぶのアイコンをダブルクリツ 
クすると， " Canvas " と書かれたウインドウ 
がぽんと閒く。をして見たい画像のファイ 
ル（つまりアイコン）を運んでいってキャ 
ンバスウインドウに放り込む。する i ： ウイ 
ンドウの中に絵が化現する。 

表示する絵のサイズに合わせてウインド 
ウら大きくなったり小さ〈なったりする。 
当が，ウィンドウは画面のどこにで fc 移動 
できる（中の絵もいっしよじ動く，という 
意味)。何枚でもウィンドウは開けられるし 
重ね合わせも完璧である。当たり前のこと 
だが，う一ん巧い賢い。 

と，持ち上げてわいてからいうの^なん 
だ 力す， はめっぱなしというわけにはいかな 
い部分らある。まず， 16 色の絵し力，®えな 
い。これは SX-WINDOW 力す 768X512 ドツ 
トモードで動くの Ji ， しかたのないことで 
ある。ウインドウ システムを 512X512 ドツ 
トモードで設計するというわけにもいかな 


かったのだろう（やればなんとかなったは 
ずだが)。まあこれは いい。 しかし闲ったの 
は，キャンバスに 放り込む ファイルのフオ 
ーマッ トである。 

これまでは img_save や img_load を使っ 
て取ウネ及う形式が事実上 X 68000 グラフィッ 
クの標準フォーマットであった（単に G-R 
AM の内容をベタで格納しているともいう)。 
I :ころがどうしたこと力％ X 68000 の G-RA 
M が垂直型であるのにがし，キャンバスが 
読み込も>画像ファイルは水平型なのである。 
この差はいったいどこから化てきたのだろ 
90 

SX-WINDOW はテキスト V 民 AM をべ一 
スにして動作しているのである。だからグ 
ラフイックデータもをれじ合わせた設計に 
なった，というこ I だらうか。 

というのも，ウインドウ システム でもっ 
^も厄介な部分のひとつは，複数のウィン 
ドウの重ね合わせであり，クリッピングで 
あるからだ。テキストと画像データのデー 
夕槪造が著しく遮っているしこうした化 
理が驚雑になるばかりである。ならばいっ 
をのこし初めから晒像データも水平型で 
持ってわけば，はかの（テキスト表示をし 
ている）ウインドウ！：の重ね合わせをする 
のに，特別な判をおよび表示ルーチンを作 
る必要がなくなる力‘ 
らである。これなら 
少し楽ができる。 

瑚け]はあくまでも 
推測の域を化ない力 S ， 
とにかく刚像ファイ 
ルは水平塑である。 
これは事奠である。 

わまけに色数も 16 色 
と少ないし，ドット 
の縦横比も普通のグ 
ラフイ ック データと 
は異なる。ここで豆 
换性 t いう [ U ] 題が’浮 
卜.してくることにな 
る。 


16 色でプレーン別（つまり水平型） G- 民 
AM 構成い、うのは， PC -9801 などが採用 
してぃるものと同じである。 SX-WINDO 
W は 768 X 512 ドットモードで動作してぃて， 
このモードだとピク七ルはほぼ.正方形にな 
る。 PC -9801 は 640 X 400 ドットで，やはり 
ピク七ルはほぼ正方形である。 

ところで X68000 でよく使われるグラフィ 
ックモードは 256X256 または 512X512 ドッ 
トモードで，ピク七ルは横長である。 X680 
00上で作成されたグラフィックデータは， 
ゲーム 画面からレイトレーシングに至る ま 
で， 9 割はこの横長ピク七ルでできてぃる 
はずである。 

したがって， Z’sSTAFF などで描ぃた絵 
ををのまま SX-WINDOW に持ち込もうと 
するし絵がつぶれて縦長になってしまう。 
これはうまくなぃ。 X68000 ユーザーじは， 
768X512 ドットモードはもちろん， 16 をで 
絵を猶く人などほとんどぃなぃ（し野う)。 

わよを X 68000 的とはぃえなぃこのタイプ 
の勵像データを大量にストックしてぃる X 
68000ューザーがどのくらぃぃる力‘などとぃ 
う藏地悪な疑刖はさてわぃて，このままで 
はせっかくのキャンバスもまの持ち臟れで 
ある。使ぃ回しのきかなぃ画像データは， 
ぃくらあってもなに立たなぃ。とはぃえ， 
今後はこれ力;' SX - WINDOW 上での X 68000 
の共通フォーマットのひとつになる。 

キャンバスはきっとわぃしく使えるはず 
である。キャンバスを側かせるだけでビジ 
ュ アルシェ ルのときに比べて晒酣がく、、っと 
華やぐ。映晒でよく見るァメリカのビジネ 
ス マンみ たぃに，家族の写真をオフィスの 
机上に置ぃて仕事ができるのである。【:1本 
の パソコン 少年なら，さしずめかの子のイ 
ラストとぃったところであろう 力，。 をうぃ 
う使ぃ方にどのくらぃの人が愉れてぃる力， 

ぃう野暮な質問は無ネ見しよう。 

で，これまでに膨大な量の驚積があるで 
あろう画像—— 65536 を， 512 X 512 ドットモ 
ード。あの PIC . R だってこのモードが基本 
である——をなんとかして利用できるよう 



SX - WINDOW 上にコンバートした画像データ 
68 Oh ! X 1990.6. 








































にしたいわけである。 

問趣点は3つ。 

•65536 色をどうやって16色に落とす力 >。を 
の際，元絵のイメージを損なうことは極力 
避けたい（色の印象が極端に変わってはい 
けなし、)。 

•ドットの縱横比の問題。元絵のドットは 
横長，対してキャンバスはほぼ正方形。こ 
れも見た目にはわからないようにうまく修 
正しむい。 

. 元絵はいうまでもなく垂直型のデータで 
ある。これを水平型のデータにしなくては 
ならない。 

片タコ:卜の方法 

さっをく脾決編といこう。 

3ホ肖の問題（垂底型^水平型のを換） 
は，さんざん火騒ぎしたわりには，解決法 
は取るに足らない。備単なビット操作です 
む。で，残る2つであるカミ， 

バックナンバーは大切じ 
なんのこ t かとゎ思いのあなた，解决法は 
すでに昔の Oh ! X にあったのだ。1番目の問 
題 （65536 色->16を）は1988年11巧号のプリ 
ンタ特柴で萊野氏によって紹介された6553 
6色の晒像を自がに2階調に落とすアルゴリ 
ズムカ;'，をして2を目の問題 （768 ドットー> 
512ドット）は先ち号の BASIC 特集で僕が書 
いたグラフイックお大縮小アルゴリズム（う 
〜む > なんとも手前ミソ）カミ，たもどころに 
解決してくれるではない力’。バックナンパ、 
一は•火切に。 

詳しい解説はをちらに譲って（ゎっ i : ひ 
どい手执き），さっさと今回のプログラムの 
使い方を説明しよう。付録のフロッピーデ 
イス クに収録されている sxconv . x が'をれだ。 

下はコマンドモードで動かすことを前摇 
にする （ SX - WINDOW から呼び出しても 
うまくいかない)。 

1) まず画面モードを65536色 ‘512 X 512 ド 
ットモードにする。 

SCREEN し3，1 

2) 手持ちの画像ファイルを表 W する。た 
とえば PIC . 民なら， 

PIC XXXX . PIC 

3) SXCONV . X を起動する。パラメータと 
してみえるファイル名には，拡張子をつ 
ける必要はない（たぶん エラー じなる）。 

SXCONV XXXX 

4) マウスカーソルが出てくるので，左上 
と右下の座標をポイントして左クリック 
する。左上の座標をポイントしたあとで 
も，気に入らない場合は右クリックで初 


めからやり直すことができる。 

5) しばらく待つと コマンド モードに戻っ 
てくる。をこでデイレクトリを取り， 

XXXX . PIX 

という名前のフアイルができているのを 
確認する。 

6) SX - WINDOW に入り，キャンバスぶ 
をダブルクリックする。化てきたキャン 
バスウインドウに，いま作った XXXX . 
PIX のアイコンを放り込む>。きっ t 望み 
どおりの画像が出現することだろう。 

sxcon V •が奶口、リズム 

本 プロ グラム sxconv . x は，65536色 • 512 
X 512ドットのグラフィック画面から任意の 
矩形領域を切り取って，16を • 768 X 512ドッ 
卜に合わせむ画像に変換し，キャンバスの 
フォー マッ トでフ アイルに 七ーブする プロ 
グラムだ。リスト1が C のソースリストで 
ある。 

具体的には，まずグラフィック画面のマ 
ウスで指定した領域を切り取り，拡大アル 
ゴリズムを使って X 方向のドット数を 1.5 


基豬知識として，コンピユータでは「を J を 
どのようじ巧っているかをも'話してわくことじ 
しよう。 

まずをは有限の整数値で表す。たとえば65536 
色モードなら， をコー ドは 0-65535 の値をとる。 
有限の整数値なのだから有限のビット数で格納 
することもできる。8をなら I ピクセル当たり 
3ビット，4096をなら12ビット，65536をなら16 
ビットというぐあいである。 

I かの画面には数万から数十万のピクセルが 
ある（たとえば 5 I 2 X 引2ドットモードでは，実 
じ26で余りのピクセルを用意しなくてはならな 
い）が，上のようじあるていど巧お化したをの 
表現を用いることで，グラフィックメモリに掛 
かるコストを抑えることができる。近年は ， RA 
M もハードディスクじ代表される大を量外部記 
憶装置も安くなったので，化が的に多を化傾向 
が進んでいるというわけである。ほんの数年前 
までは，白黒2を表示でも十みじ感動していた 
ことからすると，感慨深いものがある。 

ついでに「バレット」じついてもお話して 
わこう。をの話からもわかるようじ，グラフィ 
ックメモリが膨れ上がるのを抑えるためじは， 

I ピクセル当たりのビット数を減らすのが効果 
的である。たとえば I ピクセル4ビット=16を 
モードを採巧した コン ピユータじ話を限ってみ 
よう。 このコン ピユータが同時に画面に出せる 
をは確かに16をである。しかし，バレットを使 
えば，もっとたくさんの（という表現が不適当 
なら「微妙な J でもよ し、） をを出せる可能性が 
出てくる。いい換えれば， I ピクセルの4ビッ 
卜じ4ビットか上の表現力を持たせることがで 
きるのピ。 

多くの画像は，使えるだけのをを使ってなど 


倍する （512 : 768=1:1.5)。次に階調落とし 
アルゴリズムを使って65536色を16色にぷ 
とす。莱野氏のアルゴリズムでは8色にす 
ることは簡単だが （ 3プレーン分実行すれ 
ばいい），残りの1ビットの嫂理に困ってし 
まう。今回は民 GB のうちもっとも輝度の高 
いと思われる G (グリーン）の部分を2ビッ 
卜で化理するこ t で16色に対応した。闽傑 
の色の傾向から嚴適な16色を選ぶ手もある 
力 S ， このままでむまあまあの画質はあるの 
で手かきさせてもらった。をれをプレーン 
ごとに分解してファイルに記憶する。ファ 
イルには画像の情報を記録するへッダ部を 
つける。なわ残念ながら （？） ， sxconv . x で 
作った画像を表示するには， SX-WINDO 
W とキャンバス. X が必要である。 

ところで，珊山は不明だが， キャンバス 
. X は横最大640ドット，縦最大480ドットま 
での晒像ファイルしか受けかけない（儀小 
は横.縦それぞれ128.64ドット）。ちなみ 
に IBM PC の解像腹もこれである。あまり 
大きな画像は入りきらないわけだ。横640ド 
ットいうのがいかに {) PC -9801 ぱい？ 
というわけで，エラーが'起きないように SX 


いない。極端な話，65536をモードで655：36をを 
フルに使い切った絵というものはま実上存在し 
ない。本当じよくイまうをはごく限られた何色か 
である。というわけで，手持ちの16をじよくイま 
うをを割り当てようという発想が生じる。なじ 
も手を加えなければ原をじすぎなかったをが， 
バレットのわかげで中間をじ変身する。たった 
これだけのことでも，絵の表現力は相当に上が 
るものである。 

そして，パレットじイまうメモリ容量は窝々数 
十バイト。ピクセル当たりのビット数をたった 
ひとつ增やすだけでも数十 K バイト余計にグラ 
フィックメモリを消をすることを考えると，同 
じ多を化表現でも，バレットのほうが数段コス 
卜の安い方まである。 

さらじグラフィックメモリの巧造【こついても 
か々説明をしてわこう。 

X 68000 の G - RAM は垂直型の巧成をとっている。 
つまり，「 I ピクセル= I ワード」の原則を巧い 
ており，各ピクセルは完全に独立している。655 
36色モードでは， I ピクセル=16ビットがメモ 
リ空間に順番に並んでいる。 

これに巧し，水平型の G - RAM 構成というのも 
ある。ピクセルのをビットをそれぞれ集めてプ 
レーンを数枚作り，メモリ空間には別々じ配置 
する。たとえば16色モードの場合， I ピクセル 
は4ビットた•から，4枚のブレーンができる。 
たくさんあるピクセルの第0ビットばかりを集 
めてプレーン〇じ，第 I ビットをプレーン I じ， 
……という調子でメモリに格納する。 I ピクセ 
ルを巧成する4つのビットは，メモリ空間上の 
4地点に飛び散っている形になる。 PC -9801 や 
XI , X 68000 のテキストなどはこの水平型の G-R 
AM 構造を持っている。 


色表示の基礎知識 


特集グラフィックデータコンバータ 〇夕 





conv.x のほうに手ごころを加元てある。を 
心して使っていただきむい。 

システムコールなどは Macinto 沈ライク 
といわれる SX-WINDOW も，グラフイッ 
クまわりはまるで PC - 9801 みむいだ。 

! i 

キャンバス•縛^才 一7 ット 

S r ■ 一 ] 

瞄単にキャンバスの画像ファイルのフォ 
ーマットを解説する。図をご藍いただきた 
い。 X X y ドットの大きさの画像を格納し 
たい場合について説明する。ソースプログ 
ラム中の変数名！：は違っている力3'，そこは 
例によって読み換えをゎ願いすることにし 
よう（このフォーマットは僕が勝手に調べ 
たものなので，らしかすると真実とは食い 
違っているかもしれない。しかし，まあプ 
ログラムは正常に動いているようなので， 
きっとこれでいいのだろう）。 

ファイルは 48 バイトのヘッダと，第！〜 
第 4 プレーンのデータで構成されている。 
まずはヘッダからいってみよう。 

觀初の 4 バイトは " TX 16" という文字列 
を表す ASCII コードが入っている。これは 
まあ縁起らのと思って入れてゎこう。もち 
ろん晒像ファイルをほかのファイルと識別 
するためのものである。 

次の 4 バイトはファイルサイズから 8 を 
引いた値である。画像データは，ウインド 
ウの移動や重ね合わせで何回も参照される 
ので，いったんメインメモリに格納すると 
思われる。をの領域を確保するために必要 
なデータサイズなのであろう。このあむり 
は， OS に組み込むアプリケーションを感じ 
させる。ここでファイルサイズ'" - 8 M t 
いうのは，この時:点ですでにファイルの化 
頭から8バイトを読み込んでいるからで， 


この値は残っている部分のサイズを表して 
いるこ t になる。 

次の 4 バイトには 0 が入る。 X ， y の才 
フ七ットが2バイト ずつ 入っているのでは 
ないかし恐われる力;'，確証はない。ウィン 
ドウはあちらこもら動かすものだし，まあ 
0を入れてゎけば間違いないようである。 

をの次の 4 バイトは画像の大きさである。 
「真の X 方向のドット数」と「 y 方向のドッ 
卜数」がそれぞれ2バイト ずつ 入っている。 
"真の"がどうも引っ掛かる い、ぅ—おへ。集 
は垂直型から水平型に変換する段階で，「仮 
の X 方向のドット数」とでもいうものがで 
きるのである。処理の都合上だろうが ，X 
方向に 16 ドットを単位としむデータをメモ 
リに格納する。だから，いったん画像の右 
端に数ドット分ダミーの画像をかけ足して， 
をれをファイルに記憾する。 


この X 方向のサイズが「仮の……」であ 
る。たとえば，横方向 243 ドットの画像は， 
13 ドット分を右に付け足し， 256 ドットの画 
像のつもりでファイルに七ーブする。賞の 
ドット数は 243 で，仮のドット数は 256 であ 
る。をうして表示の段階では，ダミー画像 
を切り落とした，真の画像をウィンドウ巧 
に収めて表示するというカラクリになって 
いる。 

かの 32 バイトはパレット。 16 色分のパレ 
ットを，1色につき2バイトの色コードで 
記録する。ここまでがヘッダ。 

49 バイト目から先は各プレーンの巧をを 
記録する。をのバイト数はらろん圃像の 
火きさによって異なる。 sxconv.x の場合は， 
顺に青プレーン.ホプレーン.緑プレーン 
1 •緑プレーン 2 が言日録される。 4 プレー 
ンとも大きさは同じだ。 


因1キャンバス .X のグラフイックデータの フオー マット 


"TX16" を表す AS 別コード 
+ 〇 /+( +2 +3 +4 


+ 00 臣 4 58 


ノ ア 

+ s / +6 


36] [Siiii Sin. Si.ii S しし f 00 


ファイルサイズ- 8 ♦黄方向ドット巧 お 方向ドット数ノ、•レッ I 

+ 7 +8 +9 +A +B \ +C +D /+E +F 
00 00 00 I XH XI. I [ 

ッダ部 


+ I0 

Pon 

Pol 

Pill 

Pi し 

P2II 

P 2 し 

PiUI 

P 3 I. 

P4H 

P". 

PRH 

Pbl 

PbH 

P ぶし 

p". 

P". 

+ 20 

Phu 

Phi. 

P 91 ! 

P9 し 

Pi OH 

PlOI. 

Pun 

Pul 

Pl2H 

Pl2l. 

Pj3H 

Pl3L 

Pl4H 

Ph し 

P は H 

Pi51. 


プレーン1 


プレーン2 


プレーン3 


プ レーン ‘ 


《 cut . x では，プレーン I ，2をそれぞれ育，ホのプレーンとして使っている。 
プレーン3, 4は緑のプレーンだ。 


図2 拖大ルーチンをなう理由 


図3 半端な横幅を持つ画像の処理 



元画像 

(512 X 512 ドットモード） 


SX-WINDOW 

(768 X 512 ドットモード） 


( x == xoX 1 .5 横方向じドット数を1 .5 倍すると， 

\y = yo 768ドットモードに移斤したときに 

見かけの大きさが同じじなる。 



半端な横幅の画像 


セーブするときじ16の倍数じする 


X が16の倍数でないとき， X 仪上の最小の16の倍数を X ' として 
ファイルじは化の大きさ X’Xy ドットでセーブする。 

表示は，元の xXy ドットで斤う。 


ファイルサイズは -X y X 4 +48 (バイト）である。 

户 -- 〜 

X 方向の y 方巧のプレーンヘッダの 
バイト数ドット数数 サイズ 


70 Oh ! X 1990.6. 
















































MS_INIT( ) ； /♦ マウスなどのが巧おを 

SKEY_MOD(0,0,0 ) ； 

MS_CURST(0,0 ) ； 

MS_CURON () ； 

xi=yi = -l; /♦ 巧想 ® が負の 巧 合に r 

for {；；) { /* 座巧指定のループ閒始 

ms_getdt=(MS_GETDT() 左 0xFFFF) ; 
r=((ms_getdt&0x00FF)==0x00FF); 
1=( (ms_getdt&0xFF00)==0xFF0O); 
tns_curgt=MS_CURGT ()； 
if ( (xl>-l)&& (yl>-l)){ 
tboxptr.vram_page=1; 
tboxptr.x=xl ； 
tboxptr.y=yl ； 


if ( CRTMOD(-1) ：= 12 ) { 

printf ( "スクリーンモードが逢います。 ¥n"); 

printf ( "SCREEN 1,3,1 として面 fgl を口ードしてぉぃてから巧巧して下さぃ。 ¥n") ； 
return ; 


/ttttttttt SX-WINDOW 巧ユーテイりテイプログラム sxconv.x 

(なお） 

/♦ フルカラー酉面 （ 65536を）からほ意のをお巧がをカットし 

/* SX’-WINDOW <のキャンバス . x ) 化巧に巧祐してファイルじ出力する 

/♦ ドットのお供比もが正する （65536 色 512 X 512 ドットー16色 768 x 512 ド 
/* {使い方） 

/* 1) スクりーンモードを 65536 色モードじして（コマンドラインからは screen 
/* 2) 酉巧をロードしてお < (PIC.R などで） 

/* 3) コマンドラインか6起曲する（ファイル名じが；巧子は不巧） 

/* A> sxconv filename 

/* 4) マウスで巧お巧拽をポイント （2 巧ぶを左クリック）すると、ファイル 
/* filename.PIX 

け がを巧：される 


ヴト 1 


# include 
♦include 
♦include 


<8tdio.h> 
<graph.h> 

<iocslib.h> 


/>♦♦♦♦♦ 


ン バス . x が巧み达める酉巧のサ’ 
(128 x 64 〜640 X 480 


’ズじは巧があるらし I 
ドット» 


#dei me 
#define 
#define 
♦define 


DXMIN 85 
DXMAX 426 
DYMIN 63 
DYMAX 479 


I 、 128*512/768 %/ 
/* 640 け 12/76 い / 


/ 本けパ*バレッ 
/»♦ 本*拿拿 


トミをを用をおお R がに话をみめ’ 
ホと靑はみ巧、巧は 3 の倍な 


いる 


♦♦♦♦♦♦/ 


#def me 

BR 

24 

#define 

G 

27 

#define 

G1 

(G/ こ） 

#define 

G2 

(G/3*2> 

#define 

G3 

(G/3*3) 

/ 本本 * y n - 

-バル巧が 


int 

Dxf, Dxt, Dxtl, 


Y 1 , Y 2； 


int Xf[640 ] ； 

unsigned short Pf[512 ]； 

char Pt[640 し Ptl[640 ]； 

int Buf(2] (640 ] ； 

unsigned char RGB[4801[80]; 

unsigned char 1(480] 【 80]; 

/；»♦*♦*» * 拿 * 拿拿本 / 


void 

void 


header(); 
conv{); 


/** 本本本 ♦ つ ‘ 〇ヴろム 拿拿 ♦♦ 拿拿 / 

void main( argc, argv ) 

int argc; 

char Cargvt]; 


FILE 

int 

int 

unsigned char 
static struct TBOXPTR 


け P ; 

xl,yl,x2, y2; 

m3_getdt, r,1,x, y, c, ms_ curgt ； 
filenamel32]; 
tboxptr; 


if 


argc< 2 ) 
printf 
printf 
printf 
printf 
printf 
return 


"フルカラー围面をドットが横比 1:1 の 16 色に落とし、 ¥n") ; 
"SX-WINDOW のキャンバス .X フォーマットのフ T イルじします。 Vn" 
"巧い方 : sxconv [ filename J ¥n") ； 

" ファイル名になが子し PIX) はいりません。 ¥n"); 

" 拒お巧错をマウスで巧をして下さい。 ¥n’’ い 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 


本 

こ れで一応、，いままで溜めたグラ フイ ツ 
クデータを無獻じせずにすむ。しかしコ 
マンドモードで動かすというのがなんとも 
情けない。やはり SX - WINDOW 上からず 


ベてできるというのが现想であろうと思う 
のだが，いかがか？ いやいや，理恕をい 

うなら， SX - WINDOW にも PIC を！ h 
いった i ： ころなんだろうな，きっと。をれ 
に，キャンバスのな目はグラフィックを表 

U ス hi I sxconv . x ソ+•スリスト 


示するだけで，をこから化の活刚はできな 
い。表示ができること自 f 本はたいしむもの 
であるが， さらなる活所なると，65536也 
へのが祐;は考-えな〈てはならないかもしれ 
ない。 


る ♦ * / 
ねか る ♦ 
ホた 巧す 
电れ を消 
グさ 巧を 
ラ巧 座ス 
フは のク 
ぅン ルツ 
い ダ//ソ ポ 
とポ》» - す 
J のンンカ示 
をスタタス を 
指ゥポボゥが 
ホマ右左マ钮 

/本本♦拿 ♦ 

巧*///// 
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92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

10 扫 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135. 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 

161 

162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 

181 

182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 


)( /♦ 
while ( (MS_GETDT()&0xFFFF) 
if { (xl>-lT && (yl>-l)&& 

x2=x; y2=y； 
break; 

)else ( 

X1=X ； yl = y ； 

) 


MS_CUROF() 


SKEY MOD(—1,0,0); 


/* マウスなどを巧に房す 》/ 


tboxptr.xl=x-xl; 
tboxptr.yl=y-yl; 
tboxptr.1ine_atyle= 白 X0000; 
TXBOX( &tboxptr )； 


x={(ms_curgt&0xFFFF0000)> >16 )； 
y=(ras_curgt 色 0X0000FFFF); 
if ( (xl>-l)&& けい- 1)){ 

if ( x<(xl+DXMIN) 
if ( xXxl+DXMAX) ) x=xl+DXMAX ； 
if { y<(yl+DYMIN) ) y=yl 十 DYMIN; 
if ( yXyl+DYMAX) ) y=yl+DYMAX ； 
if ( (!r) && (!!)){ 

tboxptr.vram_page=1; 

tboxptr.x=xl ； 

tboxptr.y=yl ； 

tboxptr.xl=x-xl; 

tboxptr.yl=y-yl; 

tboxptr.line_style=0xAAAA; 

TXBOX( &tboxptr )； 


/* 巧しいマウスカーソルの X 巧樣 */ 

/* がしいマウスカーソルの y 座な ！*/ 

/♦ 強がめじ画 巧 サイズの 巧 固をが巧する ♦/ 
x=xl+DXMIN ； 


/* 領がを巧すボックスを描く */ 


){ /♦ ちクリックでキャンセルする */ 

while ( (MS_GETDT() 左 0XFFFF) ) : /* ボタンを巧すのを待つ 》/ 

xl=yl=-l ; 


void 

FILE 


strcpy( filename, argvllj ); 
strcat( filename, ".PIX ")； 

if ( (fp=fopen{ filename, "wb" ))==(FI し巨 ♦>NU しし J { 

printf ("フアイル 'Xs • が才ープンできませんでした Yri" , filename 
return ； 

) 

Xfl=xl ； Xf2=x2 ； 

Xtl=0 ； Xt2=(x2-xl)*768/512 ； 

Yl=yl ； Y2=y2 ； 

header( fp }； 
conv( fp )； 
fclose( fp ); 

return ； 


header{ fp ) 

»fp ： 

int xf, xt, ex; 

int i, size; 

unsigned short pal [161; /* ヘッダ { こさくバレットが 》/ 

/*ti***** 画巧のサイズなどを抑べる *t*t****/ 


Dxtl=(Xt2-Xtl)+1 ； 
whiie( (Dxtl%16)!=0 


/* フ T イルには 6 ドット単にてがき込む、そのサイズ ♦ / 
Dxtl++ ; 


Dxf = Xf2-Xf 1 ； 

Dxt = Xt2-Xtl; 

Dy = Y2-Y1 ； 

for ( i=0 ： i<Dxtl;i + + ) Pt[i)=Pt1[i]=0; 

/ パけいい XHxU を計時する（巧方向化大用 } ***i**ttt*t 
xf = 0 ； 

ex = 2>Dxf-Dxt; 

for ( \-t = 0 ； xt<=Dxt; xt++ ) { 

Xf【xtJ = xf; 
while{ ex>=0 ){ 
xf + + ; 

ex -= 2*Dxt ； 

) 

ex += 2*Dxf ； 


/tttttt ** ヘッダを巧く ♦い 

putc{ •TI, fp ); 

putc( •X,, fp ); 

putc{ •1,,fp ); 
putc( ， 6, ， fp ); 
sizes(D\tl)/8*(Dy+l)*4+40 ； 
putc( (size>>24>&255, fp ) 

putc( (size> >16)&255, fp ) 

putc( (size> > 8 )&255, fp ) 
putc( (size )&255, fp ) 
putc( 0, fp 
putc( 0, fp 
putc( 0, fp 
putc( 0, fp 
putc( (Dxt+1)/256, fp )； 

putcI (Dxt+1)X256, fp ) : 
putc( (Dy+1)/256, fp ); 
putc( (Dy+1)%256, fp )； 


/* キ 


バス .x 用の ID */ 


/* ファイルサイズ - 8 */ 


/* ここまでで 8 バイト * いているのでフ 
/♦ ? ♦/ 


ルサイズ -8 


/* 画かのサイズ */ 


►いままでマニュアルが説みにくいとか文句たらむら嘗いながらプログラムを組んでまし 
た。しかし，いざ自々がドキュメントマニュアルを普いてみるとをの li •いがくせない巧労 
の夕さじ巧がつきました。らう文句は苗いません。 小林义リバ （22) 抖 I 东川 Mi 


/ 

♦ 

/つ 

* 待 

るを 


1 

の 

本 

て 


すの/し/ 
卜す{♦出 ♦ 
ンが>巧税巧 
ィを：：座を巧 
ボンけのブの 
で夕け点-点 
クボ&がル始 


ク. 

だ、 





197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 
24 5 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 


pal[0] 
pall 1] 
pal[ 2 】 
pal[ 3] 
pal[ 4 】 
pal( 5] 
pall 61 
pair 7] 
pal[ 8] 
pall 9] 
pal[10] 
pal 川】 
pal[12] 
pal[13] 
pal[14] 
pall 15] 
fwrite( 

return; 


=rgb( 
=rgb( 
=rgb( 
=rgb( 
=rgb( 
=rgb{ 
=rgb( 
=rgb( 
=rgbl 
=rgb( 
=rgb( 
=rgb( 
=rgb( 
=rgb( 
= でか （ 
rgbl 


0 , 

0 , 

BR, 

BR, 

0 , 

0 . 


0 . 
0 . 
0 , 
0 , 
Gl, 
G し 


BR, Gl, 
BR, Gl, 
0, G2, 
0, G2, 
BR, G2, 
BR, G2, 
0, G3, 
0, G3, 
BR, G3, 
BR, G3, 


パパレツトおを 》/ 

/* 巧1プレーンは靑 */ 

/* 巧2プレーンはホ ♦/ 

/* 巧 3 プレーンは巧その 1 
/* 巧 4 プレーンははその 2 


pal , sizeof (short) ,16, fp ); /* バレット書き込み ♦/ 


/ 本 ♦ 本本本 * ♦ 
/♦♦♦♦«♦♦ 
/♦♦♦♦♦<♦ 
/♦♦<«♦♦♦ 

void 
FILE 


巧 1( 靑）、巧 2( ホ）のプ レー ンを書き込む パパいい / 

巧 3,4 ブ レー ン（巧）を香き込む … 揉は 2 ビット けいいい / 
色巧巧としのアルゴリズムは 1988 年 11 弓号 P.66 の %%%%%%%%/ 
ホ好氏のな事をを照のこと（かし手抜きしてます） tttttttt/ 


conv( 

♦fp ； 


fp 


xt, y, 1 ,p, b, carry,Ic,lb ； 

=0; i<3; i++ ) { 
for ( y=0; y<2; y++ )( 

for ( xt=0; xt< 三 Dxt; xt 牛 + 
Buf[y][xt] 三 0; 

) 


) 

for 


y=Yl ； y<=Y2; y++ ) 
get{ Xfl,y, Xf2, 
lc=y&l; 
lb=(y+1)&1 ； 
carry=0 ； 

for ( xt=0; xt<=Dxt; xt++ ) Buftlb][xt)=0; 
for { xt=0; xt<=Dxt ； xt++ ) { 

P = Pf[Xf[xtl ]； 
b = { { p>>(i け +1) 

Pt[xt] = Ptl[xt ] 三 
switch ( i ) { 
case 0: ノ * 靑車 / 

case 1: /* ホ ♦/ 

if { b>=31*256 )( 

b -= (3 い 256); 
Pt[xt]=1; 

) 

break; 

case 2: /* 巧 */ 

if ( b>=30>256 ) { 

b -= (31*256 )； 
Pt[xt] = Ptl[xt] 

)else { 

if ( b>=20*256 ) 


Pf, (Dxf+1)tsizeof(short ))； 


/* ここで « ち向拡大をしている */ 
) & 0xlF )*256+Buf[Ic][xtj+carry; 

0 ; 


= 1 ; 


b - 三 （ 20*256); 
PtUxt]=1; 


=10»256 ) { 
b -=(10*256); 
Pt[xt]=1; 


break; 

) 

carry = b/8; 

BuftIbJ[xt] += cart 

if ( X い 0 ) { 

Buf[lb][xt- 

)else { 

Buf[lb]t xt 


1 】 += (carry*2); 


if ( xt<Dxt ) { 

Buf [lb 】 [X いり 

)else { 

Buf 【 lb】【xt ] 


{carry* 2 )； 


+= carry; 


*/ 


carry *= 4; 

) /* 1 ラインぶんをまとめてファイルじ巧き出す 

/♦ このとき奎を型一水平を!のを巧を巧う ♦/ 
for ( xt=0; xt<Dxtl; xt+=16 ) { 

RGB[y-Yl] [xt/8] = ( (Pt(xt]<<7) | ( Pt [ x t+1) < <6 ) | げ 1 レぃ 2 い <5)| (Ptfx 
t+3]<<4) I (Pt 【 x •ぃ 4]<<3) I げ 1 レぃ 5]<<2)| げたし \- ぃ 6]<<1)| げり >: ぃ 7])); 

286 : RGB[y-Yl][xt/8 + 1]=((Pt[xt+8]< <7) I (Pt[xt + 9J <<6)I(Pt[xt+10]<<5)1 

(PtU ぃ 11]<<4) I {Pt[\t + 12]<<3) I ( Ptt.Kt+13] <<2) I {Pt[x ぃ 14] <<1 )I (Pt[x ぃ 15] い； 

287 : if ( i<2 ) continue ； 

288 ： I[y-Yl)[xt/81=((Ptl[xt]<<7)I(Ptl[xt+11<<6)|(Pt1[x ぃ 2j<<5)I<PU 

[xt+3] <<4 )I(Ptl[xt+4]<<3)I(Ptl[xt+5] <<2 )I(Pt1[xt+6]<<1)|Ptl[xt+7]); 

289 ： I[y-Yl] [xt/8+l] = ( {Ptl 【 xt:+8j<<7)MPtU：a + 9]<<6)| ( Pt 1 いぃ 10 】 < < 5 ) 

I (Ptl[X い 11] <<4 ) I (Ptl[X い 12] <<3 ) I (Ptl 【 X い 13] <<2 ) I (Ptl【x い 14] <<1 )|PU[x い 15]); 


290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 


) 

for 
if ( 

for 


{ y=0 ； y<=Dy ； y++ 
i<2 ) continue ； 

(y=0 ； y<=Dy; y++ 


fwrite( RGB 【 yl, Dxtl/8,1,fp ); 


fwrite( I[yl,Dxtl/8, 


fp 


►え一と，た*力•らデ•ィスク内お i の Oh ! X SUPE 民- HD とれ!米:どぉりの Oh ! X EXPERT , tH ： 
恤恪バージョンの Oh ! X P 民0とかにしてくれれば説-かこ遗がの尔地ができていいんじゃな 
いかな，とかって……。 な川 一 7だ （20) •各城 
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BASIC 


X - BASIC プロクラミンク訪理ち留川) 


パズルグ-ムを作る揃） 

Izumi D 曰 isuke 泉大介 


X - 巳 ASIC では遅くて本巧的なグームは作れないと思っている読者もいるかちしれ 
ません。ところがどっこい，いま OhlX 編集部でいちばん流巧っているゲームザ，こ 
れ「丫 ETj 。 プレイしてから読むか，読んでからプレイずるか。君はどっちだ？ 


I )もちろんこれは BAS にな 
どを巧お的に使っている場合 
の話です。マシン語を使って 
モリモリプログラムすれば， 

I ドット単位で任ちの位置に 
表示することができます。 


前回の エレベータシミュレーシヨ ンはいか力す だつ 
たでしょう力，。もょっと堅い内容ではありました力す， 
コンピュータ による シミュレーシヨ ンの劈:閱気を感 
じていただけたのではないかし野います。さて今回 
は気分を一新して， ゲーム 作りに取り組んでみたい 
と思います。作成する ゲーム は今月の付録ディスク 
に収めてある YET です。どんな ゲーム カ，，特集記事 
を読んでください。 BASIC のス ピー ドの問題もあ 
り，まったく同じらのを作るというわけにはいきま 
せんが，細かい礙った部分を取り除いたシンプルな 
YET をわ届けしたいと思います。 


タイル表示方法のいろいろ 


みなさんは画面に文字が表示される仕組みをご存 
じでしょう力、。画面上に表示される英数字は， 8 X 16 
のドットの集まりで表現されています。このドット 
の長方形の中の特定のものを光らせることじよって 
文字を表現しているのです。どのドットを光らせれ 
ば 「 A 」 という文字が表示できるのかという情報を 
収めてあるのが CGROM です。光らせるドットを 
し光らせないドットを0で表現することにするし 
英数字1文字は8個の0，1の並びを16組使って表 
すこ^ができる，ということになります。8個の0, 
1の並びは8がの2進数 i ： みなすことができまず。 

8巧の2進数のこ t を1バイトといいますから，英 
数字1文字は16バイトのデータで表現されている， 
ということもできるわけです。16バイトのデータを 
CG 民 OM から読み出し，をれを文字を表示するため 
に用意された特定の民 AM ( VRAM と呼ばれる）に 
コピーす る。こうしてやっと1文字表示できるのが 
X 68000 のテキスト画面です。 

•文字を使う 

X 68000 じ I 外の多くのコンピユータでら，文字が表 
示される原理は同じです。 ただし， VRAM に書き么 
むのは文字の ASCII コードだけでいいようになっ 
ています。 CGROM からデータを読み出して画面に 
文字として表示する部分はハードウユアが自動的に 
斤ってくれるのです。 ASCII コードは0〜255で，こ 
れは1バイトのデータが表現できる範圃と同じです。 
つまり， X 68000 が16バイトのデータ転送を行う必要 
があるところを1バイトですませられるようになっ 
ているわけです。これは Z 80 などの CPU パワーの 


低い マシンで， 1文字表示するごとに16バイトのデ 
ータ転送を CPU が斤っていたのでは遅くて使いも 
のにならないからです。 X 68000 のやり方は，データ 
転送時にデータをいじれば簡単に太文字にしたり任 
意の大きさに拡大することができる，自由度の高い 
方法なのです。 

とはいうものの， YET のように多くのタイルが 
動くものを文字を使って表現するのはやはり苦手で 
す。ひとつのタイルを全角文字で表したとすると， 
タイルをひとつ動かすごとに32バイトのデータお送 
が必要になるのですから大変です。ほかのパソコン 
の ピコピコ ゲームでは敵や自機を文字で表現すると 
いうこ t が普通に斤われていますカミ， X 68000 にとっ 
てはうまいやり方とはいえないでしょう。 

•スプライトを使う 

X 68000 は敵や自機などのキャラクターを表示す 
るのにもってこいのスプライトというものを持って 
います。655%色中の16色を使って表現したキャラク 
ターを，スムーズに動かすことができるスプライト 
は，これまでにも何度か取り上げましたね。スプラ 
イトパターンを画面に表示する部分はハードウュア 
がやってくれますから文字よりは速をうですし，色 
をつけられるという利点まであります。ただし，ス 
プライトは1画面に128個までしか表示できません。 
YET は最大で 23 X 9 = 207個のタイルが表示される 
可能性がありますから，これでは不十分です。さら 
に，色が揃ったタイルは画面から消去されますので， 
スプライトのどのプレーンが空いたのかを保持しな 
ければならず面倒をうです。 


ちラひとつのスプライ SBG 


をこで登場するのが BG です。これはスプライト 
の一種ですが，スプライトとは異なり画面の任意の 
位置に表示することはできません。文字のようにい 
決まった位置にしか表示できないのです。 512 X 512 
ドットのモードで使用しているときには，縦横とも 
じ16ドットわきになります。つまり，画面に漢字を 
表示するのと同じようなものです。ただしこの「漢 
字」は任意のパターンを定義することができ，しか 
もそれぞれのドットじ色まで着けるこ t ができます。 
スプライトと異なるもうひとつの点は，任意のひと 
つを スムーズに 移動させることができないというこ 


た Oh ! X 1990.6. 












/» 6 は黒 

/»かのを作り 

i 本 2+12 )• 8 ) 

8 ) 


15,15,15,16,15,15,15,15, 
6| 6| 6| 6, 6, 6, 6,14, 


10 screen 1 ， 3,1,1 
20 8p_init() 

30 sprite_pattern() 

40 aprite_c 010 r() 

50 ap_di8p(1) 

60 bg_aet( 0 ， 1,1) 

70 end 

80 /拿 

90 func aprite_color() 

100 int i, j 

110 int r, g, b 

120 int cr , eg, cb 

130 for i=l to 6 

140 r = i / 4 

150 g = (i mod 4)/2 

160 b = i rood 2 

170 for j=0 to 4 

180 cr = r » ( j*4 + 15 ) 

190 eg = g ♦ ( j*4 + 15 ) 

200 cb = b * ( j*4 牛 15 ) 

210 8p_color( j+1, rgb( cr, 

220 next 

230 8p_color( 6,1,i+1) 

240 next 
250 

260 for i=0 to 2 

270 ap_color( i+1, hsv(16,31, 

280 next 

290 8p_color( 4, h8v(22,31,22), 
300 endfunc 
310 /* 

320 func aprite_pattern() 

330 dim char c(255) 

340 int i 

350 c={ 

360 +15,15,15,15,15,15,15,15, 

370 +15, 6, 6, 6, 6, 6, 6, 6, 


380 

+ 15 

390 

+ 15 

400 

+ 15 

410 

+ 15 

420 

+ 15 

430 

+ 15 

440 

+ 15 

450 

+ 15 

460 

+ 15 

470 

+ 15 

480 

+ 15 

490 

+ 15 

500 

+ 15 

510 

♦14 

520 

) 

530 

sp_de: 

540 

C = { 

550 

+ 3 1 

560 

+ 3, 

570 

+ 3, 

580 

+ 3, 

590 

+ 3, 

600 

+ 3 , 

610 

+ 3 , 

620 

+ 3, 

630 

+ 3, 

640 

+ 4, 

650 

+ 2, 

660 

+ 2, 

670 

+ 2, 

680 

+ 2, 

690 

+ 2, 

700 

+ 1, 

710 

) 

720 

sp_del 

730 

endfunc 


とです。巨 G では全画面をスムーズにスクロールさ 
せることしかできません。わをらくこのため BG 
(Back Ground ) という名前がついたのでしよう。す 
なわちゲームなどで使う「背景」を表示してわき， 
をれをスムーズにスクロ ールさせて奥斤き感を出す 
のじ使うために用意されたらの。をんなところでし 
よラ カ ，0 

• BG の使い方 

まずは 16 X 16 のパターンをを義しなければなりま 
せん。 BG もスプライトですから，これは sp _ def 閒 
数で斤います。また当然ながら，表示するには sp _ 
disp 閱数を使います。初期化は spjnit です。どれも 
スプライトのときに使った関数ばかりですね。もち 
ろんパターン作成には DEFSPTOO し BAS が使え 
ます。 

こうして作ったパターンをスプライトとして使う 
なら sp _ set , sp _ move 闕数を使うのですが'， BG の 
場合はここからが異なっています。 

BG は2つのプレーンを持っていて，表示したい 
パターンはこのプレーンに書き込みます。このため 
の関数が bg _ put です。をして2つのプレーンのう 
ち，画面に表示するはうを指定するのが bg _ set 関数 
でず。 256 X 256 ドットモードでは2プレーンを同時 
に表示することができます力 S '，512 X 512 ドットモー 
ドでは1プレーンしか表示できません。マニュアル 
では BG を普き达む•プレーンのことを「テキストぺ 
ージ」と呼んでいますので，の《後はこれにならうこ 
とじします。 

では実際にやってみましよう。リスト1です。320 
斤 U 降の sprite _ pattern 関数は，例によって DEF 
SPT 00 L . BAS で作成したものです。ここでは2つ 
のパターンが定義されています。最初のものはタイ 
ル用，2番目のものはレンガ用でず。90巧からの 


sprite _ color 関数では，タイルで使う色を設化して 
います。ここはあとで詳しく説明しましよう。 

さてメインルーチンですが，まずは10斤で512 X 
512 X 655%色モードにし，続いてスプライトの初期 
イヒ，スプライトパターンの設定，色設定，をしてス 
プライトの表示を順に指示しています。ここまでは 
前やったときと同じですね。60行の bg _ set 闕数 
が， 問題の BG 用の設定をやっている閒数です。 

256 X 256 ドットモードではテキストぺージを2つ 
とも表示できるといいました。どちらのテキストぺ 
ージを上に表示するかを示しているのが bg _ set の 
最初のパラメータです。 マニュアルでは 「バックグ 
ラウンド0」「バックグラウンド1」と表記されてい 
ます。ノ《ックグラウンド0に指定したテキストぺ一 
ジのはうが上に表示されます。ただし512ドットモー 
ドではバックグラウンド0しか使えません。したが 
ってバックグラウンド0に害りり当てたテキストペー 
ジだけが表示されるこ i ： になり，「512ドットモード 
では BG はひとつ」ということになるのです。 

リスト1を入力したら run してみてください。画 
面モードが変わっただけですぐに終了しましたね。 
現在60巧の bg _ set 命令じよって，テキストぺージ1 
が BG して画面に表示されています。定義したパ 
ターンをテキストページ1に書き込んでみましよう。 

bg _ put ( l ,10. 10, & B 01000000001) 

で青いタイルが表示されたら 0 K です。 

bg _ put の最初のパラメータはパターンを書き么 
む1テキストページの番号です。続く 2つのパラメー 
夕は表示する座標を表しています。512ドットモード 
では BG は16ドットわきですから，これはグラフィ 
ック座標でいえば(160, 160) と同じ場戸斤になります。 
最後のパラメータは「使用するパレットブロック」 

と「表示するパターンを号」を2進数で表したもの 


IJ ス hi 

曰 G のテス S プログラム 


S ? 巧定巧示示 
がの巧変まま 
X 卜のの卜を 

ジント VI 

パラ-ッラジ 
いプタレプー 
;^スパパスぺ 

$$$$$$ 

////// 


d 0 

R と定を定 
ぅが倒が 
r いををを 
で..1 
S 数い^ : 
* を 


或 


♦拿拿 拿拿 

/// / / 


拿 

/ 
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2) ビット演算を使うという 
方まもありますが，まだ説明 
していませんのでまたの機会 
じしましよう。 


です。 マニュアルには， 

ビット8〜11 . ノぞレットブロック 

ビット〇〜7……パターンコード 
と書いてあります。これはパラメータを2進数で表 
現して説明しているのです。 2進数はいちばん右の 
ネ斤をビット0といいますから，「パレットブロック 
1,ノ 夕 ーンコード1」なら， 

00100000001 

になるんだよ，と書いてあるわけです。これでは使 
いづらいから，次のような実験をしてみましよう。 
print & B 00100000000 

应 B は後ろに続く数が2進数であるこ！：を表してい 
ます。これはパレットブロック1のパターン0を指 
示する2進数です。続いて， 
print & B 01000000000 

も試してみてください。これはパレットブロック2 
のパターン0を指示しています。どうですか？ 最 
初のは256,次のは512になりましたね。をう，256の 
倍数になっているのです。つまり，パレットブロッ 
クを256倍しをれにパターンの番号を加えてやれば 
目的のパラメータを作り出すことができるわけです。 

ではいろいろ試してみましよう。まだ説明はして 
いませんが sprite _ color 関数ではパレットブロック 
2〜8の色を設定しています。このうも2〜7は夕 
イルの色， 8はレンガの色を七ットしています。 

bgjDutd ,20,20,256 X 5 + 1) 
bg _ put ( l , 10, 10.256 X 8 + 2) 

などとして，遊んでみてください。タイルは1種類 
のパターンを色を変えて表示するこ t で6種類を作 
り出しています。 


タイルの表示方法 


YET ではタイルのパターンをひとつだけ用意し 
異なるパレットブロックを使って表示することで6 
種類のタイ ルを作っ ています。 spjnit 関数を実行す 
ると，すべてのパレットブロックは初期化されデフ 
オルトの16色がセットされます。をこでパレットブ 
ロックに手を加え，美しい （！） グラデーションを作 
っているのが sprite _ color 関数です。 

この関数では青，緑，シアン，ホ，マゼンタ，黄 
の6つの色のグラデーションを作り出しています。 

をの方法は2進数を利用したもよっと複雑な方法で 
す力 S '， 原理さえわかってしまえば簡単なものです。 

130斤の for 〜 next で，変数 i の内容は1〜6まで 
変わっていきまず。これを2進数で表現すると， 

001，010，011，100，101，110 

となります。140〜160行はこれに応じて， 

1) 3が目が1なら1*を1じ 

2) 2 t 斤目が l なら g を l じ 

3) 1ホ巧目カミ1なら b を1に 

しているところです"。もし該当がが0ならば，対応 
する r ， み b も0になります。170〜220斤では， 
jX 4 + 15 


という計算によって， j の値に応じて大きくなって 
いく数を作り出し，をれを rgb 関数に与える色成分 
として cr ， eg ， cb じセットしています。をして210 
行の sp _ color 関数で色を変更するのです。 

具体的に追いかけてみましよう。まず i が1の t 
きです。1ネ斤目が1ですから b だけが1となり， r と 
g は0になります。したがって cr , eg も0のまま 
で，変化するのは cb だけです。170行の for 〜 next ル 
ープで，最初 j は0ですから cb は 15，： i カミ1のときに 
は19，続いて23，27，31と変わっていきます。です 
から210斤は， 

sp _ color ( l , rgb (0, 0, 15) ， 2) 
sp _ color (2, rgb (0, 0,19) ， 2) 
sp _ color (3, rgb (0, 0, 23) ， 2) 
sp _ c 010 r (4, rgb (0， 0， 27), 2) 
sp _ color (5, rgb (0, 0, 31) ， 2) 

とやっているのと同じことになります。こうしてパ 
レットブロック2の！〜5の色が，次第に巧るくな 
っていく青になるわけです。ほかの色も同様にして 
七ットされます。 

これでタイルとレンガの用意はできました。次に 
タイルを動かす方法を考えてみましよう。 


タイルを落とず 


ちょっと次のプログラムを実斤してみてください。 
for i 二0 to 30 
locate ix 2, 10 
print "" 
locate iX 2 + 2,10 
print "一" 
next 

コロンで区切って 1 斤に書いて実行してください。 
「一」が右に飛んでいくように見えたでしょう。 

プログラムはまず座標 ( i ，10) に表示してあるらの 
をスペースで消し，続いてをの右隣りに「一」を表 
示しているだけです。 i がひとつ大きくなるし前回 
描いた「一」はスペースで消されさらじをの右に「一」 
が表示されます。こうして前に描いたらのを消し， 
新しい位置にキャラクターを描き直すだけで人間に 
はをれが動いているようじ見えるのです。同じ手法 
は BG にも使えます。リスト1を実行したあし 
for i 二0 to 30 
bg _ put ( l , i ,10, 256) 
bg _ put ( l , i + 1， 10， 256 X 2 + 1) 
for j = 0 to 100 : next 
next 

I ： いうプログラムを入力し実斤してみてください 
(コロンで 区切って1斤に書くこと）。あまりに速い 
ので間に空ループを入れてあります。中の j のルー 
プを除けば BG がいかに速いかわかっていただける 
でしょう。スプライトは新しい表示位置を指定する 
だけで動かすことができましたが，文字や BG を動 
かすにはこのような方法を使いまず。 


7 り Oh ! X 1990.6. 













そしてタイルが落ちるまで 


BG を動かす方法はおわかりいただけましたね。 
いまは横 f 旬きに動かしま したが 、縦向きに動かす場 
合も同じです。前に描いたものを消し，新しい位置 
に描き直せばいいのです。 YET のプログラムを作 
るうえでもうひとつ考•えてゎかなければならないこ 
とは，タイルが落もてくるときに必要になるウェイ 
卜です。先はど見たようにウェイトなしではあっ！： 
いう間に移動してしまいますからねが。 

先の例では for 〜 next の空ループを使ってウェイ 
卜を入れていました。これはよく使う手法なのです 
がひとつ問題点があります。コンパイルすると速度 
が变わってしまうのです。コンノタイルしたあとでは， 
たかだか100回程度の空ループなどあってもなくて 
も変わらないのです。コンパイル後の速度を見てル 
ープ回数を調整してもいいのです力 i '， ここでは FM 
音源を使うという方法を採りました。ここで作る 
YET はインタプリタ上で実行することを前提に作 
っていますカミ，コンパイルするプログラムを作ると 
きのひとつの解決策として利用してみてください。 

プログラムにいく前に，入力してあるリスト1を 
リナンバしてゎきましよう。10〜70行は必要ありま 
せんので，まず 「delete 10-70」として削除してしま 
ってください。をして 「 renum 2000」で2000巧から 
じ斤番号をつけ直します。 

ではリスト2です。関数から見ていきましよう。 
リストの最後，1130斤にある initFM 関数は FM 音 
源でウェイトを入れるための前化理を斤っています。 
まずトラックをひとつ確保し，をこに長い休符をセ 
ットします。休符ですからもちろん音は鳴りません。 
指ましたトラックが演奏中かどうかを調べる m _ 
stat 関数を使って， 
m _ play ( l ) 

repeat : until m _ stat ( l ) 二0 
とすれば「休符を演奏し終わる」まで repeat 〜 until 
ループを回り統けますから，これでウェイトをかけ 
ることができるのです。ディスクに収録した YET 
のように徐 々に スピードを速くしたい（ウェイトを 
短くしたい）なら，長さの違う休符をいくつか別の 
トラックに確保してゎいて，を件に応じてどれを瞒 
らすかをみめるだけです。この実例はホち紹介しま 
す。 

970斤の makeScreen 関数は，ゲーム盤を作る関 
数です。まず990巧で暗いグリーンで画面を塗りま 
す。1000斤でテキストページ1を256(パレットブロ 
ックしパターン 0) で埋め，1010〜1070巧でレン 
ボのパターンを使って枠を表示します。をして，画 
面の上のはうに 「Points 0」と表示しが了します。 
今巧はまだポイントを計算するところは作りません 
が，緣起らのということで入れてゎきました。 

さてゎかは10〜70巧の变数宣言です。タイルは縱 
じ3つ速なって落もてきます。このうもいちばん上 


のタイルが表示されている座標を入れてあるのが tile 
X ， tileY の2つの変数です。3連のタイルは tiles 
配列に収められています。ここには， 

tiles ( O ) =256 x 3 + 1 

のように，パターンデータカ;'をのまま収められます。 

30巧の gameOver は，ゲームが終わった力’どうか 
を保持するフラグ，40斤の keySen はキーボード入 
力を受け付けるかどうかを保持するフラグです。 

「2」やスペースでタイルを落 t した場合にはじ[後 
のキー入力を無効じするため用意しました。50〜70 
巧はメインルーチンで使う变数です。 

メインルーチンに入る前に，もうひとつ閲数の説 
口月をすませてゎきましょう。830斤の moveTile 閱数 
です。これは3連のタイルを横に移動させるためじ 
用意しました。850〜870斤で移動させようとしてい 
る X 座標に，タイルやレンガがないかどうかを調べ 
ます。 makeScreen 脚数でテキストぺージ1を256で 
埋めましたね。したがってテキストぺージ1を調べ， 
256じ I 外のものがあればそれはタイルかレンガだ！： 
判断できます。このときは移動できないというこ t 
で即座にリターンします。なければ880〜900斤でい 
ま表示されている3速のタイルを消し， 910-940 斤 
で新しい X 座標に移動させます。 

最後にお待ちかねのメインルーチンです。180行の 
while は無限ループになっていて，ゲームオーバー 
になるまで新しい3連のタイルを発生させます。実 
際にタイルを作っているのは240〜320斤の for 〜 
next ループです。ここで，発生させようとしている 
位置にすでにタイルがあるかどうから見張っていま 
す。らしあればゲームオーバー（タイルが上まで積 
まれた）でず。タイルは 256x2 + 1 〜 256X7 十 1 です 
から， 

int ( rnd ( )x6 + 2) 

で2〜7を発生させ，これを256倍して1を加えれば 
OK ですね。これをやっているの力巧00斤です。この 
for 〜 next ループでは， tiles 配列へのセットと画面 
への表示を300，310斤で同時にやっています。 

350斤でトラック1(長い休符）を嗚らし，続いて 
360斤ではキーボードが押されなくなるのを待ちま 
す。をして％0斤の while でタイルの落下關始です。 

タイルが落下している閒にやらなければならない 
ことは，キー入力に応じてタイルを左右に動かした 
り，3速のタイルを圃転させるこ L です。360斤のキ 


3) 実隐じは3つのタイルを 
—度に動かしたり，下になじ 
もないかなどの判定がありま 
すので，ここで見た例ほど速 
く落ちるわけではありません。 
しかしそれでも，十みなにも 
できない速度ではあります。 
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4) スぺースまたは 2 が押さ 
れたときは，二の m _ play じは 
なんの意ホもありません。 


—入力を受けてこれらの化理を斤うのが390〜570斤 
の switch 文です。ここでは inkey $(0) で読み込んだ 
文字の ASCII コードで比較を巧っています。もちろ 
ん， 

switch ( ch ) 
case "4" 


case "6" 

などとしてら OK なのですが，これではコンパイル 
できないのです。自作プログラムをコンパイルする 
人はご用心を。 

4，6のキーが押された！：きは左右に動力，すだけ 
ですから化理は簡単。 moveTile 閱数を呼び出すだ 
けでが了です。5を押した場合はタイルが圆時しま 


です。650〜760斤はタイルをひとつ下に下げる化巧 
をやっています。この化理は次の2つのを件のどち 
らかが成立したときに斤います。 

1) 休巧が鳴り終わった（ウェイトが了） 

2) 2またはスペースが神された 

これを判定しているのが650斤の if 文です。660巧 
で3連のタイルの下になにもないか調べ，なければ 
670〜730斤でタイルを下に移動させます。をして750 
斤で再び休符を鳴らします"。 

770斤で3連のタイルの下を調べ，なにもなければ 
ループを継続します。なじかあれば，を下化理はが 
了します。をしてこの while ループをホ友け，180斤に 
戻って新しいタイルのをがから再び始まることにな 
ります。 


リスト2 丫 ET その1 


す。どのように回転させているの力，，じっくり追い 
かけてみてください。代入と表示が交互になってい 
るだけですから，分けて追いかけると簡単かもしれ 
ません。最後がスぺースまたは2がネ甲されたときで 
す。このときは keySen フラグを〇にし，380斤でキ 
一入力ができないようにします。 

これでキー入力とをれじ付随する化理はわしまい 


本 

今回は BG の使い方 t YET プログラムの前半部 
分をやりました。ホ巧は YET プログラムの後半を 
お届けします。 YET は同じ色のタイルを縦，横，斜 
めに3つの揃えると揃ったタイルが消えます。縦， 
横，斜めに3つ U 上並んだかどう力、，どうやって確 
かめればいいのでしよう。考えてみてください。 


10 int tileX, tileY 
20 int tile8( 2 ) 

30 int gameOver 
40 int keySen 
50 int i 
60 str ch 
70 int t 田 p 

80 /拿 

90 screen 1,3,1,1 
100 8p_init() 

110 8prite_pattern() 
120 aprite_color() 

130 ap_diap(1) 

140 bg_8et( 0,1,1) 
150 initFM() 

160 田 akeScreen() 

170 /♦ 

180 while 1 
190 tileX =16 

200 tileY = 3 

210 keySen =1 

220 /♦ 

230 gameOver = 0 

240 for i=0 to 2 

250 if bg_get( 

260 gameOver 

270 break 

280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 


/» タイルの宙巧 
/» 巧下中のタイル 

/»キー人カフラグ 


/»タイル待遵用 

/» 512 X 512 X 65536 色 
/»スプライトの巧期化 
/»パターンの巧定 
/» バレツトの《更 
/* スプライトま示 
/* ぺージ 1 をを示 
/♦ FM 巧«の巧を 
/»盤面作り 


/» * 巧の位置 
/♦ キー入力可 
/»ゲームな巧 

1, tileX, tileY+i ) <> 256 then { 

=1/« ま巧な■じタイルがあればがわり 


/»巧しぃタイル生成 
tile8( i ) = int( rnd (い 6 + 2 )*256 + 1 
bg_put(1,tileX, tileY+i, tilea(i)) 
next 

if gameOver then break /* while を巧ける 

け 

m_play( 1 ) /* ウユイト閒始 

while inke パ （ 0)0"" : endwhile /* 先巧乂力をクリア 
while 1 /* 巧下閒始 

if ( keySen ) then ch = inke パけ ） /* キー入力 
switch ( aBc(ch)) 

case *4 ， / ♦ちへ巧曲 

moveTile( tileX-1) : break 
case ' 6 * / ♦左へ巧か 

inoveTile( tileX+1) : break 
case *5* / ♦タイル回 お 

tmp = tilea( 2 ) 

bit put(1,tileXI tileY+2, tiles(1)) 
tilea( 2 ) = tilea(1) 
bg_put(1,tileX, tileY+1, tile8( 0 )) 
tile8(1)=tilea( 0 ) 
bg_put(1,tileX, tileY, tmp ) 
tiTea( 0 ) = tmp 
break 
case I * 
case * 2 * 

keySen = 0 
break 
endswitch 

if ch = chr$(27) then ( バー時巧止 

while inkey$(0)<>"" : endwhile 


/» タイルを巧とす 


600 

while inkey$( 0 ) 

="" : endwhile 


610 

) 




620 

/» 




630 

/» ウェイトか了、 

またはタイルな下の纪理 

640 

/» 




650 

if m stat( 

1)=0 

or keySen=0 then { 

660 

if bg iiet(1,tileX, tileY+3 

) = 256 then { 

670 

for i=0 to 2 

パ下にタイルがなければ 1 つ下へ 

680 

bg_put(1, 

tileX, tileY+i 

，256 ) 

690 

next 




700 

tileY 

=tileY 

+ 1 


710 

for i=0 to 2 



720 

bg_put(1, 

tileX, tileY+i 

, tiles(i)) 

730 

next 




740 

750 

m play( 

1) 

/* 巧びウェイトをかける 

760 

)_ 




770 

if bg_get( 

1,tileX, tileY+3 ) 

<> 256 then break 

780 

endwhile 




790 

if gameOver 

then break 


800 

endwhile 




810 

end 




820 

/» 




830 

func moveTile( 

newx ) 

/» 

タイルの推への巧齡 

840 

int i 




850 

for i=0 to 2 


/» 

橘に » 害»はないか 

860 

if bg_get( 

1,newx, tileY+i ) <> 256 then return( : 

870 

next 




880 

for i=0 to 2 


/本 

なければ巧動 

890 

bg_put{1, 

tileX, 

tileY+i, 256 

) 

900 

next 




910 

for i=0 to 2 




920 

bg_put(1, 

n 色 wx, 

tileY+i, tiles(i)) 

930 

next 




940 

tlleX = newx 


/» 

tileX を更新 

950 

endfunc 




960 

/» 




970 

func makeScreen() 



980 

int i 




990 

filK 0, 0, 

511, 511,rgb( 0,16, 

0 )) 

1000 

bg filK 1, 

256 ) 

/* 

BG を 256 で埋める 

1010 

for i=5 to 26 

/» 

レンガそ«に積む 

1020 

bg_put(1, 

11,i, 

256 本 8+2 ) 


1030 

bg_put(1, 

21,i, 

256 拿 8+2 ) 


1040 

next 




1050 

for i=11 to 

21 

/本 

レンガの床を作る 

10 が 

bg_put(1, 

i ， 26, 

256 け +2 ) 


1070 

next 




1080 

color 7 


/* 

白の义义ホ 

1090 

locate 25,1 




1100 

print using 

"Points 

######••；© /* 

おしたタイル « 

1110 

endfunc 




1120 

/» 




1130 

func initFM() 




1140 

m alloc ( し 

40 ) 



1150 

m_trk{1,"0L192R" 

) /♦ 

* 巧の音をセット 

1160 

m_aaaign(1, 

1) 



1170 

m_terapo( 200 

) 



1180 

endfunc 
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脱‘入門編’’のための身辺整理 

Murata Toshiyuki ホす田敏幸 


マシン語プ□ブラ S ンブを連載開始から1年を過ぎ，入門編はひと 
区切りといラことじなりました。これからは7シン語ならではの特長 


Assembler 


をより生かすかたちでフ□ブラミンブじ取り組む予定です。ますは 


入門編で離れなかつた基本事項の総チェックからいきましよラ。 


え一，業巧述絡。速載刷がけかから読んでいただ 
いた 熱心な読あの方ならもう十分な基礎体九がつい 
むころだし，1年も経っているのに一入門"でらな 
いだろう t いうこ L で，今间からタイトルの《入門 
編》をはずすことにしむ（ほら t )。 入門編では Hu 
man 68 k の DOS コールに絞って話を進めてきたわけ 
だ力 S '， 今後はをういう制限は一切なしのなんでもあ 
り，でやっていきたい。といって，いきなり内容が 
髙健になるわけじゃあないからビビらないよう，ま 
た、 過废の期待をしないようゎ願いする。 I :りあえ 
ず，今後ともよろしく。 

今1叫は入門編でははしよっ た部かを フォロー して明 
H へつな ぐというも肖で，こまごまとした話を書き 
速ねてみる。も慢じゃない力';，話に一貫性は，なし、。 
まず68000のアド レッシン グモードの総ざらいが始 
まる。 

I アドレッシングモードの総まとめ 

68000は豐鳥•なアド レッシン グモードを備えている。 
入1"]編ではなるべく複雑なアド レッシン グモードを 
使うのを避けてきた力す，をれでもなんだかん だでむ 
—ドの9穂類のアド レッシン グモードが登場している 
([] 内は例)。 

• データレジスタが梭形式 [ move . 1 dl,do] 

•アドレスレジスタ膊ネ妾开;^ぶ [ move . 1 aO , do] 

•アドレスレジスタ Pr リネ妄形式 [ move . 1 ( aO )， do] 
•ポストインクリメントアドレスレジスタ間す妾形式 

[ move . 1 ( aO ) + , do] 

•プリデクリメントアドレスレジスタ閒接形式 

[ move . 1 — ( aO ), do] 

•デイスプレースメントが •き アドレスレジスタ 問接 

おぶ [ move . 1 4( a 0), do] 

•イミディエイトデータ形ぶ [ move . 1#1234, do] 
•クイックイミデイエイトデータ形式 
[ moveq . 1 片10, dO ] 

. 絶がロングアドレス形式 [ move . 1 LABEL , dO ] 
このうち，多少ややこしいのがアドレスレジスタ 
閒按 I 划係かもしれない。いまさらの感はある力';，念 


のためお点を確認してゎこう。 

1) レジスタ直梭と問ネ襄の違い 

アドレスレジスタ瞄ネ妄形ぶはアドレスレジスタの 
中身自体をが象にする。対して，アドレスレジスタ 
閒梭形式は W アドレスレジスタカ;'ネちす（ポイントす 
る）メモリ"を操作が象にする。 

2) ポストインクリメント/プリデクリメントアドレ 
スレジスタ間す妄お式とサイズの I 划係 

ポストインクリメントアドレスレジスタ閒ネ妄形式 
はアドレスレジスタが指すメモリを操作したあ I ：で 
アドレスレジスタの値を增やし，プリデクリメント 
〜のはうはメモリアク七スに化立ってアドレスレジ 
スタの値が減じられ，減らしむあとのアドレスレジ 
スタによってす育されるメモリが揀作対象となる。こ 
こで，アドレスレジスタが巧，減される颠は满算のサ 
イダに等しく，バイトのときはしワードの！：きは 
2，ロングワードのときは4だった。 

3) デイスプレースメントがきの寇味 

デイスプレースメントがきアドレスレジスタ間接 
形式では"アドレスレジスタにデイスプレースメン 
卜を加えたアドレスでおをされるメモリ"が操作が 
みになる。デイスプレースメントは16ビットの符号 
付-き数として扱われるから，アドレスレジスタカミ指 • 

す位置の前後一32768〜+ 32767のな•葱のメモリを梢 
をできることになる。デイスプレースメントをアド 
レスレジスタに加鄭して実劾アドレスをポめるとき 
には自動的に符号抱張が巧われるのを忘れてはなら 
ない。 aO に5000 Oh が入っているときに， 
move . W $8000 ( aO ), dO 

で参照されるのは aO に00008000りを加えむ5800 Oh 番 
地ではなく， FFFF 8000りを加えむ （=00008000 h を 
引いた）4800 Oh となる。 

4) どんなときにどのアド レッシン グ モー ドを使う 
力> 

ポストインクリメント/プリデクリメントアドレス 
レジスタ間す妾形式は，スタックの操かやメモリ上の 
配列がに並べられむデータを次々に操作していくの 
に重まする。また，デイスプレースメントかき〜は 
スタックフレームのアクセスや，憐造を持ったデー 
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1 ) 細かな話になるが，68000 
の PC 巧がアドレッシングでア 

ドレス計算のを準となる PC (よ， 
命令が S かれた先頭アドレス 
から2バイトだけずれている。 
これは68000の命令実行サイ 
クルが， 

( 1 ) PC の位おから I ワード読 
み込む 

(2) PC を I ワードみ= 2バィ 
卜進める 

(3) 命令を解がし，実斤する 
という胺巧で斤われるためだ。 
実効アドレスを計算するのは 
(3) の時,奋だから， PC はすで 
じ2バイト進んでしまってい 
るわけだ。もっとも，デ ィス 
プ レースメン トの計巧をアセ 
ンブラにまかせてしまえば， 
こんなことは知らなくても困 
らないか'。 

2) 必ずしも一般的にそうだ 
というわけではない。68000の 
場合はディスプレースメント 
かき相がおまではディスプレ 
—スメントカ《16ビットじ"制 
限されているから" 32ビット 
の絶対アドレスで指定するよ 
り I ワードみコードが短くな 
るという話であって.（実際に 
あるかどうかは知らないが） 
絶巧アドレスと同じだけのビ 
ット幅でディスプレースメン 
卜をネ旨定できるようなプロセ 
ッサがあればその差はないわ 
けだ。 

3) これも68000ではの話。プ 
ロセッサによっては PC 相対ア 
ドレッシングを巧うとアドレ 
ス計巧に時間がかかるのか， 
かえって遅くなる場合もある。 

4) リロケータブル （relocata 
ble : 直訳すれば再お置可能） 
というのはメモリ上のプログ 
ラムをごっそり別のアドレス 
じ移動しても手を加えること 
なく助く，つまり，どのアド 
レスに口ードしてもそのまま 
お)作するというちホだ 。 Huma 
n 68 k の X ファイルも口ードす 
るアドレスを選ばないが，こ 
れは HumanGSk がロー ド時に口 
ードアドレスに応じてプログ 
ラムを書き換えている（その 
ための情巧は X ファイルが持 
っている）からであって，純 
がな意巧でのリロケータブル 
とは区別し，ソフトウエアり 
ロケータブルという言葉で表 
現される。 


夕をがうのに便利だ。プログラミングするうえでは， 
デイ スブレースメント は数値で直梭指まするよりも 
equ や. offset などを使って記号を数じ定義して使うほ 
うがわかりやすいという話らした。 

なゎ，基本的にはアドレスレジスタ間接形式だけ 
知っていれば，ほかの長ったらしい名前のアドレッ 
シングモードを使わずとむ同等の炒理を巧う こいミ 
できる。たとえば， 

move . 1 ( aO ) + , do 
に相当する嫂理は， 

move . 1 ( aO ), dO 
addq .1 #4, aO 

の 2 命令で夹現されるだろう。こういう拙り南さえわ 
かっていれば，あ h はどうにでもなるものだ。 

本 

ここで，アドレスレジスタ間接アドレッシングの 
最後のバリエーシヨン，"インデックスかきアドレス 
レジスタ問梭形式"を紹介してわく。このアドレッ 
シングモードは， 

move , b 2( a 0, dO ), dl 
のようにして使用し，一般形は， 
disp 8( an , index ) 

となる。 W アドレスレジスタにインデックスと8ビッ 
トデイスプレースメントを加えたアドレス"をおを 
するという少々複雑なアドレッシングモードだ。イ 
ンデックスには任意のデータレジスタおよびアドレ 
スレジスタが利用でき，しかもインデックスのロン 
グワードすべてを使用する力 >，下位ワードだけを使 
用するかをネ旨定することができる。•インデックスの 
サイズがワードかロングワードかの指をは， 
move , b 2( a 0, dO . w ) 
move , b 2( a 0, dO .1) 

のように後ろに w . w " 力 • ". r をがけて表ず。たとえ 
ば， 

move , b 2( a 0, dO ) 

のように省略するとワードと見なされる。まむ，ワ 
—ドサイズのインデックスはアドレス計算時に32ビ 
ットに符号拋張される。 

デイ スプレースメ ントは8ビットの巧号かき数 t 
してネ及われる。をのため範囲は一128〜+ 127とちょ 
っと狹めじなっている。これもアドレス計赏時:には 
32ビットに符号抱張してから加筑される。 

インデックスかきアドレスレジスタ問ネ襄形式は多 
少複雑なデータ構造 （ C でいうところの稱造体の配 
列と力’）を扱うときにはなかなかの威力を館禪する。 
また，あまり勧められる手法ではないが， 
lea . 14 ( aO , dO .1 ),al 
pea . 1 4( a 0, do .1) 

のように， lea や pea と組み合わせると2つのレジス 
夕+を数の和を1命令でホめるのにむ使えてしまう。 
aO .1 + dO . 1+ 4がそれぞれ al かスタックトップにポま 
るわけだ。アドレスレジスタを本米のポインタとし 
てではなくデータを格納するのに使うあたり力哪道 
っぽくて気持ち恶い。 


II プロ クラムヵゥンタの効用 

この連載のネ刀期に，アドレスの概念を説明した脫 
巧葱のメモリは8000 Oh ホ地というような絶が的なア 
ドレスで指をする iU 外に，ある基準からの相対的な 
差でも表現できるという誌をした。デイスプレース 
メント付きアドレスレジスタ間ネ妄形式なんかはアド 
レスレジスタを基準にして相が的にアドレスを巧を 
するアド レツ シングモードといえる。 

では，アドレスレジスタ la 外に基準に使えるもの 
はないだろうかとをえていくしプログラムカウン 
夕があることに気づく。 PC はプログラムの実巧に伴 
ってどんどん更新されてしまうから基準となり巧な 
いように見えるからしれない。力す，ある命令を夹巧 
しようとしたをの瞬!] •:] じは， PC がをの命令の證かれ 
た位辭自体をポイントしているのは問遮いない。を 
のむめ"実巧する命令が廣かれた位置から4 ノ《イト 
先"というようなおで特をのアドレスを指まするの 
に利用できるだろう。 

68000のプログラムカウンタ相がアドレツシングに 
は ** デイスプレースメントがき PC 相村形式，し"イ 
ンデツクスかき PC 相が形式"の2種類がある。をれ 
ざれ， 

move . W 10 ( pc ), do 
move , w 8 ipc , dl),dO 
のようにして使い，一般形は， 
displ 6( pc ) 
disp 8( pc , index ) 

となる。基準がアドレスレジスタからプログラムカ 
ウンタに代わった W 外はデイスプレースメント村き 
/インデツクスかきアドレスレジスタ間鞍形式と同じ 
ような格好で，デイスプレースメントの範囲なんか 
も同じだ。力;’， PC 相対は多少ア七ンブラに俊遇され 
ていて， 

move . W LAB じ L ( pc ), do 
move , w LABEL ( pc , dl),dO 

LABEL ! . dc . w 123 

のようにデイスプレースメントの部分にアク七スし 
むいアドレス自体を表すラベルを使うことが許され 
でいる。こう帶いてゎくと，命令の置かれたアドレ 
スとアク七スするアドレスの差をア七ンブラが勝手 
に計算してくるれのだい。もし，ア七ンブラが硕閒 
で，デイスプレースメントに数字し力‘記述できない 
ようだとアドレスの差をプログラマが計劈:しなけれ 
ばならないという悲慘なことになるところだ。 

絶がアドレツシングの代わりに PC 相がアドレツ 
シングを使う利点としては， 

1) プログラムを短くできるむ 

2) プログラムを高速にできる 3 > 

といったこともある力《， 

3) プログラムをリロケータブルにできる 4 ) 

というのが最大の強みであり，これこを力;' PC 相対の 
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存を理巧でもある。ところ力':，残念ながら68000の 
PC 相がアドレッシングにはちょっとしむ制限がある。 
というのら，デステイネーションオペランドには利 
用することができないのだ。 

move . W LABELipc ), dO 
はできても， 

move , w dO , LABEL ( pc ) 

は許されない。これは6800 0 の設計思、恕に間わる問 
题だったりする。68000は，完全ではないにしろプロ 
グラムとデータの分離 t いう考えを巧ち化していて， 
詳しい話はしないけどメモリ空間なんかにもをうい 
った思恕が見える。で，をの思想に従い， 

1) PC が指しているのはプログラムが置かれた領 
域であり，プログラムカウンタ相対でアク七スされ 
るのはをのプログラムが證かれた領域である。 

2) プログラムは本来実け中に書き換えるべきらの 
ではない。 

3) ゆえに， PC 相がで指をされるアドレスが書き換 
えられるはずがない。 

という見事な S 段論法によって， PC 扣がアドレッシ 
ングではメモリの参照だけができ，書き換えができ 
ないように作られている。ま，こういったわ上品さ 
が68000らしさでもあるわけだ。 

力':，このわ陰でリロケータブルなプログラムをか 
ろうと思ったら，単に絶がアドレッシングをすべて 
PC 相対に置き換えればすむというような単純な作 
業では不十分で，多少の小細工が必要になってくる。 
具体的には， 

move . W do, work 
を， 

lea . I workipc ), a り 
move , w do, ( a 5) 

と操作したいメモリのアドレスを PC 相がでアドレ 
スレジスタに入れてわいてアドレスレジスタ閒梭アド 
レッシングを利刚する。メモリに書きをむ‘むびにこん 
なことをするのは冗長なので，実際にはプログラムの 
先頭でアドレスレジスタを一度だけ初期化して ， U 
降のメモリアク七スはをのアドレスレジスタを通じ 
て巧うようにすることが多い。ワークが權数ある場 
合にもワークエリアがひとまとめになっていれば， 
デイスプレースメントかきアドレスレジスタ問格•形 
式が利用できるので，アドレスレジスタは1本し力* 
( U さないですむ。ワークエリアカミ， 
workl : . ds . 1 1 

work 2 : . ds . w 1 

のような憐化だったすると， work 2 は workl から 
4バイトただから， 

lea. 1 workl (pc), a5 
とか期化してわけば， 

move . 1 dO , ( a 5) 

によって workl にアク七スできるだけでなく， 
move. W dl, 4 ぶ〇 ) 

によって work 2 へら書き込みが'巧えるわけだ。 
Human 68 k のを:巧フアイルには，通媒•使われてい 


るソフトウェアリロケータブルな X 形式外に，完 
全リロケータブルな民形式，梢をのアドレスに置か 
れむときにしか動作しない Z 形ぶがある。をして， 
上記のような手法で絶がァドレス参照を巧わずにリ 
ロケータブルに組まれたプログラムは，ア七ンブル 
• リンク後に生成された X ファイルをさらにコンパ' 
ータ CV . 乂 5 >に通すことで R 形式のファイルに変換す 
ることができる。 

民形式のファイルは X 形式のようじ再祀置情報を 
ファイルに含まなくてすむため 6 )，若干ファイルサ 
イズが小さくなるなどの利点がある。ただし， CV.X 
で R 形式にコ ン バー ト する プログラム には ブロック 
トレース七クシヨンとスタック七クシヨ ンがあって 
はならない。という制腿があって， スタック 領域や 
大きなバッファが必要であれば， プログラム 側で m 
alloc や setblock などを利用してメモリを確保して使 
う必嬰がある。まむ， . end 疑似命令で实巧開始ァド 
レスをおを 8 > してら無化されるので注意が必要だ。 

I デイスプレースメント付き PC 相対お式 

実をいう t デイスプレースメントかき PC 相対形 
すは初登場ではなく，すでに萊2 I 引力’らお回必ず使 
っている。 bra , bsr , dbra はア七ンブリ言語の書ぶ 
上は， 

bra LABEL 
bsr sub 
dbra . w dO , sub 

というように絶がアドレス形ぶのような普き方をす 
る力 f ， 来際には PC 相えホで分岐する命令だ。 
bra LABEL ( pc ) 
bsr sub ( pc ) 
dbra . w dO , sub ( pc ) 

のように後ろに （ pc ) が盼れているし野えばいい 9 >0 
か峽化とのアドレスの差は例によってア七ンブラが 
自動的に計赏してくれている。まむ， bra , bsr には 
デイ スプレースメントを8ビットに制限し命令長を 
1ワードに抑える形式し デイ スプレースメントが 
16ビットで命令技が2ヮードになる形式の2種類が 
ぁる1…。 

AS . X はデイスプレースメントを計算しむときに8 
ビットの符号村•き数で収まれば1'1動的に命令コード 
が短く 4•るように始適化してくれる。この破遮化は 
該当するのがなくなるまで繰り返しけわれるので 
場なによってはア七ンブルに必楚 U 上のリ削||りがかか 
ることもある1い。多少プログラムが火きくなって憐 
わないのであれば / N スイッチを巧をするこ t でこの 
始適化を巧わないようにできる力す，別のテとして 
はソースで' I リけ粗にデイスプレースメントのサイズを 
指•をするぶ法がある。 move などの命令でサイズを 
捐•ぶしむときのように， 
bra . b LABEL 

と力•， 

bra . W LABEL 


5) CV . X は C compiler PRO -68 
K や THE 福袋 V 2.0 じ含まれてい 
る。 

6) R おホファイルはマシン 
語プログラ厶のメモリ上のを 
そのものをファイルじしたも 
のた‘。 

7) これがあるとコンバート 
できても正しく動作しない場 
合がある。 

8) . end 疑似命令は後ろにラ 
ベルを置くことでプログラム 
の途中から実行開始するよう 
なおまができる。複数のォブ 
ジェクトをリンクしてプログ 
ラムを作成する場合なんかは, 
リンクの順巧が乱れても問題 
ないよう， . end でメインルー 
チンの先頭アドレスを指定し 
てわくのが望ましい。 


9) ただし，実際に， 

bra LABEL ( pc ) 
というようなおををするとア 
センブル時に エラー じなる（せ 
の中には rP してくれるアセン 
ブラもあるのかもしれないが 
……)〇 

10) dbra の場合は常に16ビッ 
トデイスプレースメントが使 
用される。 

11 ) わかりじくい表現た‘が， 
こういうことだ。み岐先のア 
ドレスがホ定されていないと 
きじは，アセンブラはとりあ 
えず16ビットデイスプレース 
メントとイ反定してアセンブル 
する。その後，実際には8ビ 
ットデイスブレースメントで 
届くということがわかれば巧 
き換える。するとが下の命令 
がごっそり I ワード前にずれ 
ることじなり，さっきまでは 
8ビットデイスプレースメン 
卜では届かなかったのが届く 
ようじなる可能性が出てくる。 
それを調べるためじは，もう 
一度 ソース を あ 初じさかのぼ 
つて見直さなければならない， 
というわけだ。 
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I : 力’記述すればよい。特に， 
bra . b LABEL 
は， 

bra . s LABEL 


4) アドレッシングモードは複雑じなるじつれて遅 
くなる。力;'，単純をうな絶がロング形式が一恭遅い 

5) メモリに何回もアク七スするほど遅くなる 

6) オペランドを含?/命令コード全体の畏さが農い 


12) かでメモリを巧まじする 
巧合は68000は一をメモリを 
統み出し，それから0を書き 
込む。このまみなメモリアク 
セス I 回のためじ，結局は m 
ove で0を♦き込むのと同速度 
になってしまっている。 cir が 
move より速いのは巧まがデー 
タレジスタのときじ限られる 


というように w . s ( Short )" という表記をするこ^が 
許されてわり，たいていはこっちを使う。 

bra や bsr の真のをを暴鱗したところで，ついでに 
絶がアドレスで巧寇のアドレスに飛べる分岐命令， 
サブルーチン呼び出し命令を紹介してわく。 bra に対 
応する無を件分岐命令は jmp ( Jump ) ， bsr に対応す 
るサブルーチン呼び化しのほうは化巧顔を化した js 
r (Jump to Sub 民 outine ) だ。どちらら絶体アドレス 
で分岐先を指定できるだけでなく， 
jmp ( aO ) 

jsr jmptbKpc , dO ,1) 

のように68000の豊富なアドレッシングモードを利 
用することができる。をの代わりに jmp は無荣件ジ 
ヤンプ專用で，衆件分岐するためには bcs などと組 
み合わせて実現するしかない。近場に条件付•き相が 
分岐して，をこから jmp で鳥飛びするわけだ。 

I クロックと実行速度 

続いては，マシン語命令の実行速度の話。これ 
までにも，0との比較には cmpi を使うより tst のは 
うが速いと 力，， ふつうのイミディエイト形式よりも 
クイックイミディエイト形式のほうが名前からして 
速いと力•，いくつか具体的な例は學げてき たが、こ. 
の辺で一度まとめてわこうと思う。 

68000の命令の実斤速度は，命令の種類，サイズ， 


ことじなり，それすらもサイ 
ズがロングのときじはもっと 
速い moveq があるわけだ。 

13) clock :コンピュータの動作 
を準となる信号 

14) X 68000 のクロック周ぶ数 
は lOMHz だから，クロックは 
100万みの1げ= 0. Ims = lOOns 
となる。 


アドレツシングモードによって変化するがだいたい 
の目をがある。顺不同で並べてみるし 

1) サイズはロングワードよりワードのはうが速い 
が，ワードとバイトは多くの場合同じ速度 

2) 乗除算のようじ感觉的に動作が權雑をうな命令 
は遅い 

3) (プロ七ツサの部じある ） レジスタに対するアク 
七スは（プロ七ツサ外部にある）メモリにがするア 
ク七スより速い 


ほど避い 

7) move に対する dr , cmpi に列■する tst のように一 
部の特定を件でのみ使用できる尊用命令は速い（少 
なく t も遅くはない） 

8) クイックイミデイエイト形式はふつうのイミデ 
ィエイト形式より速い（をの代わり指*をできる範閒 
に制限がある） 

上に拳げたを件は部分的には同じことをいってい 
る。 6) の命令コードが長いほど遅いというのは，をの 
ぶんメモリに多くアク七スするし （ PC の指す位置か 
らの命令取り込みもメモリアクセスだ)，命令コード 
が長いというこ t はきっとアドレッシングモードら 
複雑だろうし，複雑なアドレッシングモードという 
からにはデータレジスタ直接なんかじやなくてメモ 
リがが象だろうからまたメモリアク七スがあるだろ 
うし，といくつらのを件が重なっていると考えられ 
る。また， 7 )の clr や tst はオペランドカミ move や cmpi 
の2個にネホして1個ですむぶん， 8) のクイックイミ 
デイエイト形ぶは1ワードの命令の中にオペランド 
を包含しているぶん，それぞれ命令コードのを体碁 
力;'短くなって〜，という具合だ12)。 

より正確な命令の実斤畔閒を知りたければ，まと 
もな命令表になら載っている各命令のクロックサイ 
クル数を調べてみるとよい。命令のクロックサイク 
ル数い、うのはプロ七ッサにみえられるクロック1リ 
のパルス （JT ) 何個分の時間で実巧が終了するか 
を表し，小さければ小さいほど速い命令であること 
を意睐している。ハードウユアに密着したプログラ 
ムでは，ある化理を行ったら何 ms 待たなければなら 
ない， i か、 嫂:理を何 msU 内に完了しなければなら 
ない，なんてことらあり，をういう場合はクロック 
サイクル数にクロック周波数から計算した1クロッ 
ク当たりの時間を掛けて命令の实巧に必要な時閒を 
ポめむりもする1"。をこまでいかなくても，命令表 
を見ながら各命令の実け時閒の差の原因ををえるの 


68000はデータとアドレスを明確じみがして扱 
ってわり，同じレジスタ直後アドレッシングでも 
データレジスタ直お形式とアドレスレジスタ直 
おお式の扱いはかなり違う。第一に，バイトサ 
イズがおされていない。 
move , b aO , 加 
adda . b #4, aO 

なんかはないわけだ。これはまどいい。問題な 
のはデスティネーションオペランドにアドレス 
レジスタ直後形ま，サイズにワードをお定した 
movea . w dO , aO 
adda . w #123, aO 

のような巧合だ。この場合はデータ転をや演巧 
じ先立ってソースオペランドは32ビットへ符号 
巧:巧され，結果のアドレスレジスタは全32ビッ 


アドレスレジスタ直接形式の落とし穴 

卜がが響を受けることじなっている。 dO . I ， aO.I 
じそれぞれ 8 FFFFh が，が.1じ1が入っていると 
きじ， 

add . W d 1 ,dO 

adda . w dl,aO 

を実行すると， d0 = 80000H. a 0 = 90000 りじなる 
し.同じを件で， 

move . W dl,dO 
movea . w dl,aO 

を実行すれば， d 0 = 80001 H , a 0 = lH という結果 
じなる。この違いをはっきり理解してほしい。 

ワードサイズを指定してもロングワードすぺ 
てがが巧ををけるというのは巧觉と一致しなく 
て巧持ちのいいものではないが，これを逆手に 
とった姑息なテクニックがある。 


たとえば， 

addq . I # 1 .aO 

subq . I #1 ,aO 

の代わりじ， 

addq . w #1 ,aO 

subq . w # 1 ,aO 

を僅うのだ。こっちのほうがちよっとだけ処理 
時間が短くてすむ。プログラムの実巧速巧じこ 
だわるのなら，これを利用しない手はない。た 
だ，この方法を使うと AS . X 力ぶ告を発してくる。 
アドレスレジスタじかしてワードで演巧してい 
るのが不自がに見えるのだろう。わかっていて 
出す警告にはなんの害もないから，あんまりう 
るさいようだったら / W スイツチを指ましておら 
せてしまわう。 
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はなかなか楽しい遊びけ）だし，同じ動作をする2 
つの命令があったらどちらが速いか調べてみるのむ 
有意義だろう。 

表1にをうやって調べた常套句をいつくか挙げて 
ゎく。表の中ほどでは， 
addq . w #1 , aO 

という，アドレスレジスタにがするワードサイズの 
演算という見惯れない形が登場している力 S '， これに 
ついてはコラムで触れてゎく。まむ，表の最後に示 
した2つのパターンでは，絶がショートアドレス 
形式 L いうマイナーなアドレッシングモードを利用 
している。このアドレッシングモードは16ビットで 
表現できる範脚の絶がアドレスを指定するもので， 
実効アドレスをボめる際には32ビットに符号お張さ 
れるけ>。力;'，現バージョンの AS.X が絶対ショート 
アドレス形式をサポートしていないため，このまま 
の形で使っても意味はない1の。ここまでやるのもど 
うかとは思う力す，どうしてもこのパターンを使いた 
ければ， 

PEAW macro data 

. dc . w $4878, data 
endm 

と マクロを 義してゎき， 
pea . 1 10. w 

の代わりに， 

PEAW 10 

のようにして使うといった工夫が必要になってくる。 
ここで 4878 H というコードは， 

lea . 1 XXXX . W 

のマシンコー ドで1の，これを . dc . w で觀接プログラ 
ムに埋め込んでいるわけだ。 

マシン語の最適化 

命令の実け-速度の話が化むところで，最適化の一 
例を示そう。前回，ジャンプテーブルのらっ t も才 
—ソドックスな形としてリスト 1- a のようなコーデ 
イングをしてみせむ。これはオーソドックスという 
よりは泥臭いくらいのプログラムだ。これを今戶]化 
てきむぉ洒落なアドレッシングモードなんかを使っ 
てプログラムサイズ-速度の両面から重賴の隅をつ 
つくように蹤遮化していくとどうなる力>，ちょっと 
考えてみむい。 ■ la 下，プログラムの右側に注釈の形 
でつけた2つの数字は顺じ命令コードの摸さ（.単位 
はバイトではなくワード）と実巧にかかるクロック 
サイクル数を表す。 

まず，インデックス付きアドレスレジスタ間梭形 


して， 

lea . 1 

tbl,aO 

本 3 

12 

の部分を， 
lea . 1 

tbl ( pc ), aO 

*2 

8 

t 書き直せば， 

1 ワードと 4 クロ 

ックの儲けけ，。さ 

らに， 

lea . 1 

tbl ( pc ), aO 

木 2 

8 


movea . 1 0( a 0, dO .1 ),aO *218 
の 2 命令はインデックス付き PC 相が形式で書き直 
すし 

movea . 1 tbl ( pc , dO .1 ),aO *218 
となり，まるまる 2 ワードと 8 クロックが巧く 20)。 

ここまでで，プログラムの大きさが3ワード，実 
行睛閒が14クロック分短縮されむ。68000のをメモリ 
空間のどこへでら分岐できるジャンプテーブルの形 
しては，この辺りが最適化の限界だろう。最終的 
なコードをリスト 1- b に示す。 

もう一歩突っ込んで， （ PC 相がアドレッシングが 
有劾に利用できるように）分岐できる距離をある程 
度制限すればリスト2に示すような形でさらに最適 
化を進めることもできる。リスト 2- a は テーブルに 
分岐先アドレスを並べる代わりに bra を並べて， 
movea . 1 tbl ( pc , dO .1 ),aO *218 

jsr ( aO ) *116 

を， 

jsr tbl ( pc , do.1) *2 22 

bra.w 処理アドレス *210 

とするこ L で 1 ワー ドと 2 クロック を稼ぎ, お してい 
る （ bra の2 ワー ドは テーブルの ぶんで相殺される）。 
ただ、 bra . S と bra . w が'' 混在すると テーブル として成 
り 立たなくなってしまうので ， bra はワー ド分岐を 
明示して常に2 ワー ドの コー ドじなるようにして 
ある。もし， bra . S で届く範囲に化理 ルーチンが' 集 
まっているのであれば，リスト 2- b のようじするこ 
^で テーブルの 大きさを半分に抑え，また，アド 
表1より窩速な命令への置き換え例 


0の化入 

! 田 ove. b 



: move, ff 

♦0,d0 


■ 面 ove. 1 

#0.d0 


1 movea.! 


0との比較 

i cmp i .ff 

«0.cl0 

アドレスレシ”スタにがする 

1 adda.1 

ttl.a0 

をなの加が寡 

1 subq.1 

轉 8,a0 


15) これじより， 絶がシヨー 
トアドレス形式で指定可能な 
範囲は， 

000000 OOh~OOO07FFFh 
FFFF 80001 广 FFFFFFFFh 
というメモリのお下位 32K バ 
イトとを上位 32 K バイトじ制 
眼される。なわ， 68000 のアド 
レスは下位の24ビットのみが 
有なであり，上位8ビットは 
無視されるから実質的じは， 
000000001 广 00007 FFFh 
OOFFSOOOh-OOFFFFFFh 
となる。 

16 ) 絶巧シヨー トアドレスお 
式を指定しても絶がロングア 

ドレス形式と見なされてしま 
うため，かえって move をイまう 
より遅くなってしまう。 

17) このコードはデバッガ D 
日 .X の A コマンドで I 斤アセン 
ブルして調べた。デバッガで 
はちゃんと絶対 シヨー トアド 
レス形式がサポートされてい 
る。 

18) この例では処理番号が 8 
ビットが内であり，8ビット 
数は 4 倍しても 10 ビットじ収 
まるから， 

movea. I 0(a0, dO. w), aO 
でも同じ結果が得られる。 

19) tbl が命令の置かれた位置 
から 16 ビットのデイスプレー 
スメント で届く距離じあるこ 
とが前提じなる。 

20) 今度は化 I が 8 ビットのデ 
イスプレースメ ントで届く距 
離じあることが前提じなる。 


clr.b d 0 
clr.w d 0 
Boveq.I #0, d 0 
suba .1 a 0, a 0 

tst.w d 0 
addq.w #1,30 
subq.ff が . a 0 


式を使えば， 




: adda.i 

#99. a 0 一 

lea . 1 

99( a 0), a 0 

adda .1 

do, aO 

* 1 

8 

スタックへのフ•ッシユ （ pea . 1 

( a 0) 一 

田 ove . 1 

a 0.-( sp ) 

movea .1 

( aO ), aO 

木 1 

12 




の部分は， 




} 田 ove . 1 

#99，-( sp ) 一 

pea . 1 

99. w 

movea .1 

0( a 0, do.1) 

本 2 

18 

! cir . 1 

MSp) 一 

pea . 1 

0. w 


とまとめられるだろうけ)。 2クロックの儲パ;^。 こ 

こにデイスプレースメン トかき PC 相対形式を導入 
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リスト！ 


が， 


a ) 


1 

2 

moveq ，1 

扣 ov 色， b 

#0,d0 

3 

add. w 

d0,d0 

4 

add. w 

de.dO 

5 

lea.1 

jmptbl,a0 

6 

a 过过 a.1 

d0, aO 

7 

movea•1 

(aO)1a0 

8 

jsr 

(a0) 

9 

: 


10 

jmptbl : 


11 

，过 c ， 1 

teat0 

12 

>dc ， 1 

teatl 

13 

• dc.l 

test2 

14 




b) 


moveq.l *0,(10 
move. b 巧泣ホ号 id0 
add. w d0,d0 
add.w do,dO 
moves.i jmptbl(pc ,d0) 
jar (a0) 


jmptbl : 


.dc.1 
• dc.1 
.dc.1 


testO 
test 1 
te8t2 


U ス h 吕 


a ) 


jmptbl : 


b) 


jmptbl : 


c ) 


jmptbl : 


moveq.l 

#0,dC 

move.b 

触が id0 

add. w 

d0,d0 

add.w 

d0,d0 

jsr 

j 田 ptbl(pc,d0) 

bra. w 

teatO 

bra. w 

teatl 

bra.w 

test2 

moveq.l 

#0,d0 

move.b 
add.w 

巧巧巧ち， dO 
dO.dO 

jsr 

jmptbl(pc,d0 J 

bra - s 

testO 

bra. 8 

testl 

br&. s 

test. 2 

moveq.l 

»O,d0 

move ， b 
add.w 

処理あ号 .do 
dO.dO 

move.w 

jmptbl(pc,do 1 ,do 

jsr 

jmptbl(pc,do) 

， dc ， ，、• 

testO-jmptbl 

.dc.w 

testl-jmptbl 

.dc.w 

testZ-jmpt.bl 


レス計鄭時の， 

add . w do, do * 14 

をひとつ'省くことができる力;'， 8ビツトデイスプレー 

スメントでは遠くへは分岐できないむめ，实州性は 
薄い。 

また，別のア プロー チとしてはリスト 2- C のよう 
な方法もある。テーブルに化理ルーチンのアドレス 
をのものではなく，テーブル先頭アドレス t の差が 
ワードで並べてある。これでどうしてジャンプテー 


ブルとしてがり立つのかじつくりをえてみてもらい 


move . W tbl ( pc , dO . 1 )， dO *214 
jsr tbl ( pc , do. w ) * 2 22 

になっているので 2 クロックだけ速い。これに加え 
てテーブルの大きさが半分になっているのでメモリ 
劾率もよい。今後ジャンプテーブルの手法を利用す 
る L きには，このリスト 2- C のパターンを使うこと 
になるだろう。 

I DOS 〕ー ルの秘密 

次の話題は，どうして， 

DOS _EXIT 

と書くと DOS コールが呼び出せるのかという話。周 
知のことと思う力す， " DOS " は DOSCALL . MAC の 
中で， 

DOS macro callno 

. dc . w callno 
endm 

のようにを義されむマクロであり，また，“ _ EXIT ’’ 
はやはり DOSCALL . MAC 巧で， 

.EXIT equ $ ff 00 

t 定義されむ記号を数だ。結局， 

DOS .EXIT 

はア七ンブル時にア七ンブラによって， 

. dc . W $ ff 00 

に展削される。さらには". dc . w " はオペランドに並 
ベられたワードデータををのままオブジェクトに吐 
き出すことをア七ンブラに指示する疑似命令だから， 
この斤は最終的に FFOOh I ：いうコードに変換され， 
オブジェクトプログラムに埋め込まれる 。 exit U 外 
の DOS コールの場合ら同様で， getchar なら FFOIh ， 
putchar なら FF02h t いうように DOS コールホ号を 
のままの形でプログラムに埋め込まれる。ここまで 
はいいだろう。 

さて，マシン語プログラムの実行は， PC を顺次進 
めつつ，をの PC がポイントするメモリからビット列 
を取り化しては（をれが命令だと化をして）解釈- 
実斤することでけわれるのだった。特定のビット列 
はある動作と1が1にが応してわり，概念的じは C 
PU はメモリから拾ったビット列と内部に持った命 
令表とを照らし合わせて該当する動作を調べること 
になる。 

実際にはマシンコードは000 Oh ならこんな動作， 
0001 H ならこんな動作と個別に決められているわけで 
はなく，解釈しやすいように，たとえば，命令の穗 
類を4ビット，ソースオペランドの種類を6ビット， 
デステイ木ーションオペランドを6ビットでをれぞ 
れ表す，というようなビットフイールドになってい 


た、、。 敵適化の程度としてはリスト 1 -b I ：比べ， 
add . W do, do * 14 

がひとつ減り， 

movea . 1 tbl ( pc , dO .1 ),aO *218 
jsr ( aO ) *116 


るのがふつうだ。もちろん例外もあって，特殊な命 
令にはこの秋をから外れたマシンコードが割り振ら 
れているこ！：むあるし，命令の数!：マシンコードの 
ビット联との兼む合いから動作が割り当てられてい 
ないマシンコードの隙間ら結構ある。プロ七ツサを 
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バージョンアップする過程で命令を新設するときに 
はこの空き部々に新命令を割り振ることになる。を 
れでらまだ足りなければ，マシンコードの憐成を2 
段*えにして回避したりもする。ある特定のコード 
を頭に置き，続く （） うひとつと組み合わせて動作を 
定義する L いう，ほとんどエスケープシーケンスの 
ノリだ。こうしてなん t かザウルスができ上がる。 

をれはとらかく，現在のコンピュータでは， PC の 
指すらのはとにかく命令と見なすという上述の方式 
が主流中の主流になっている。いわゆる暴走という 
ヤツの大部分はなにかのはずみで PC があらぬところ 
をネ良し，偶がをこに格納されている^の（プログラ 
ムの一部かもしれないし，データかもしれないし， 
メモリ上に残った単なるゴミかもしれない）を強引 
に実斤しようとして予想外の結果を引き起こしてし 
まった状態なわけだ。 

ここで，"強引に'実行しようとする"のにら2通り 
が考えられる。 PC の指すものが命令 t して解釈でき 
る場合と，できない（動作が'定義されていない）場 
合だ。前者であれば，" PC の指すものは命令である" 
の描におい，プロセッサは平気な顔で実斤を統ける。 
をの結果，をなメモリを書き換えたりして2次被害 
が発生する。ただし，68000の場合は変なメモリを書 
き換えようしたときに バスエラーやアドレスエラ 
一で止まってくれる可能性が高い。また，後者の定 
義されていない命令を実斤しようとした場合の動作 
はプロ七ッサによって（可能性としてはチップ1個 
1個ごとに）異なり，単に無視するかもしれないし 
なにか突拍子らない動作をすることだってありうる。 
68000ではどうなるかというと，ちゃんとエラーを化 
してくれる。賢い。 

DOS コールの呼び山しに使われている FFxxh と 
いうコードに話を戻をう。結論からいうし68000で 
は FFxxh はわろ力’， 上位4 ビットが '1111B のコード 
(Fxxxh) にはいっさい命令が割り振られていなし、。 
当が， PC がこのコードを指すようなことがあれば， 
68000は知らない命令があるといっており化す。"お 
る"なんていい加減な表現ではなく正しい言葉を使 
う i : "例外嫂理"を始める。 

68000ではバスエラーやアドレスエラー，をして動 
作のを穀されていない命令の検化なんかをひっくる 
めて"例外 ( exception ) M と呼び，なんらかの例外が' 
発生する^をの時点で実行中だった化理を中断して， 


あるみまっむ手顺で例外化理ルーチンに制御を移す。 
例外化理ルーチンは例外ごとに用意することができ 
る。で， X 68000 + Human 68 k では，バスエラー例外 
やアドレスエラー例外なんかのときは例のエラーメ 
ッ七ージを表示するルーチンカ;'， Fxxxh のコードが' 
菜斤されをうになったときには DOS コールの化理ル 
ーチンが，例外が発生するのを待ち構えているわけ 
だ。 

例外が発生しむときに制御が移るアドレスはメモ 
リの00 Oh 〜 3 FFh 番地に4バイトずつのテーブル t 
して用意されている。この4バイトごとのメモリを 
例外べクタと呼び，例外べクタには OOh 〜 FFh のべ 
クタ番号力;'振られている。バスエラー例外のベクタ 
ホ号は2，アドレスエラー例外なら3， t いうよう 
に例外とベクタを号は基本的に1が1に対応してい 
る。 DOS コールの呼び化し時に発生するのはベクタ 
ホ号11に削り振られむ^1111系列ホ奖装命令 W の菜: 
巧による例外"だ。ベクタアドレスは 02 Ch を地と 
なる。 

さて，ホお装命令の検出によって例外が発生する 
と，68000は自動的にスーパーバイザモードに移斤 
し 2 の，スタックに， 

( sp ) =sr 
2け p ) =pc 

となるように例外が発生しむ時点での pc iisr を祥避 
する。すでにスーノぐ ーノく'イザモードになっているか 
ら参照されるのは ssp だ。をの後，ベクタ番号11の内 
容が pc に取り込まれ， DOS コールの化理が始まる。 

ここでは，まず， DOS コール番号を調べなければ 
ならない。ホ实装命令の夹:巧•による例外時には，ス 
タックに符避されむ pc は例外を引き起こした命令コ 
ード自身をおすことになっているから，むとえば， 
movea . 1 2( sp ), aO 
move , w ( aO ) +， do 
move .1 aO , 2( sp ) 

によって do に DOS コールホ号が取り出される。 aO は 
ポストインクリメントしてスタックに戻す。この畔 
点でスタック」•.じは， 

( sp ) = DOS コール呼び化し前の sr 
2( sp )= 戾りアドレス 

が保がされた形となる。あとでューザープログラム 
に戻るときには，スタックカ‘ら sr と pc を同け东に取り 
リけ rte (民 eturn from Exception ) という命令 2 リを 


21) 上位4ビットが miB だ 
からこう呼ぶ。同樣じ68000 
では上位4ビット101 0 B のコ 
—ド （ AxxxiO ら未実装じなっ 
ており.こちらじはベクタ番 
号10が割り当てられている。 
1010系列は Human 68 k ではずっ 
と空きになっていたが，あ近 I 
SX - Window の Tool Box の呼び 
出し用にイまわれるようじなっ 
た。 

22) sr の第13ビットが I なら 
ス—パ—バイザモ—ド，0なら 
ユー ザーモードを表してわり， 
このビットを操作することで 
スーパーバイザモードト►ユー 
ザーモードの切り換えが行え 
る。ただし， sr の上位バイト 
(第7 ~ 15ビット）はスーパー 
バイザモードでなければ*き 
換えることができない。ユー 
ザーモードからスーバーバイ 
ザモードへの切り換えは"な 
んらかの例外を発生させる" 
ことで巧う。 

23) rte は"特権命令" であり, 
スー パーバイザモードでなけ 
れば実行できない。ユーザー 
モードでイまうとエラー（特傕 
違反じよる例外）が発生する。 


この連載ではよくイまうを数頰のをおはインク 
ルードファイルじまとめても'いてソースじ取り 
込んたり，が前作ったサブルーチンをライブラ 
リとして使ったりといった使い回しをよくやっ 
ている。インクルードファイルとしては DOS コ 
—ル番号をま:をした" DOSCAL し MAC " とコントロ 
ールコードなどのを数を定をした" CONST . H ( I 9 
89キ10巧号掲載)"は毎回必ずイまう。 

D 0 SCALL . MAC は本来は XC がコンパイル時に 
利用するファイルであり， THE 福袋 V 2.0 のュー 


サンプルプログラムを動かずラえで 

ザーじは DOS コールーおを元に自力で作成して 
もらうしかなかったわけた’が，今月号の付録デ 
ィスクじ収録されたからいまから始めようとい 
う人はこれをイ妾えばよい。また，付録ディスク 
じは IOCS コール番号を定をした " IOCSCAL し MA 
ぐも収められている。これは巧月が降使うこと 
じなるだろう。あと， " D 网 VER . H ( I 990 年4月号 
揭載）"もいつかまた利用することがあるかもし 
れなし、。 

サブルーチンとしては， 


- PUTDEC 
•FPUTDEC 

- UTOA (じ Lb 1989年 12月号） 

- ITOH 
- MEMOFF 
- CHILD 

- COMMAND (1；^111990年 I 巧号） 

は今後も頻繁に利用すると思われる。 AR . X があ 
れば，ライブラリファイルじしてわくのが便利 
だろう。 


X 68000 マシン語プログラミング So 





24) FOxxh や FIxxh なんかの DO 
S コールに巧係のない未実装命 
令をはじく必要がある。 

25) XC じは " FEFUNC. H" とい 
うファイルが含まれてわり， 
この中で FLOATn.X の内部ファ 
ンクシヨン番号が定をされて 
いる。 


図1 


使い， sr を復帰しつつ（これによりユーザーモード 
に移斤することができる）， DOS コール呼び出し直 
後から化理を再 f 非]する。 

DOS コール番号を取り江,したら，上位バイトが間 
違いなく FFh かどうかを確認する 24 》。違ったらェラー 
化理に即飛んでしまう。上位バイトが FFh であるこ 
と力 s ' 確認されたら，スタックに積まれているはずの 
パラメータの先頭アドレスを a 6 に入れたうえで，下 
位バイトに応じてジャンプテーブルの手法を使って 
各 DOS コールの化理ルーチンへ分岐する。実際には 
もう少し複雑なのだが，だいたいはこんな感じだ。 

なわ， FLOATn . X によって サポート される演算 フ 
アンクシヨンコールは DOS コール 同じ1111系列の 
未実装命令である FExxh を使って呼び化される 25 1。 
FLOATn.X は 組み込み時に例外べ クタ 番号11の内容 
力 s ' FLOATn . X の内部を指すようじ変更し，をの状態 
で1111系列の未実装命令が実斤されるしまず ， FL 
OATn . X によって FExxh かどうかが チェツク され， 
をうでなければ元の DOS コールの 化理 ルーチン じ制 
御が移される。 

ここで閱連 DOS コールを紹介してわく。 

•DOS コール $FF35 intvcg 

move , w 例外べクタ番号，一 ( sp ) 

DOS -INTVCG 
addq .1 2, sp 

例外べクタの内容を読み化す DOS コール だ。例外 
ベクタを号を指をすると，をのべクタ内容力;' do. 1 に 
返ってくる。例外べクタを号の代わりに DOS コール 
番号を指定することらでき，をの場合は該当する D 
OS コールの 化理 ルー チン先頭ア ドレス （これもべク 
夕と呼ぶことがある）が返ってくる。 

•DOS コ — ル $FF25 intvcs 

move . 1 七ットするベクタ内を，一 ( sp ) 
move , w 例外べクタを号，一 （ sp ) 

DOS -INTVCS 
addq .1 d, sp 


a) AS.X のエラーメッセージ 


X68k Asseibler vl.01 Copyright 1987 洲 ARP/Hudson 
line 4 undefined syibol error 

line 5 illegal size error 


undefined sysbol 
-PUTCHR 

2 Fatal error(s) 


b) ASX.X が作成するタグ付きエラーファイル 

X68k Assembler v し 01 Copyright 1987 洲 ARP/Hudson 
A ： ¥!fORK¥TEST. S 4 undefined syabol error 

A ： ¥lfORK¥TEST.S 5 illegal size error 

undefined syibol 
.PUTCHR 

2 Fatal error(s) 


intvcg の逆で，指*をした例外べクタの内容を変更 
する。リターン時の dO . l には変更する前のベクタ巧 
容力';返ってくる。やはり DOS コール 番号を指定する 
ことができ，これによって個々の DOS コールの 化理 
ルーチンを自作のルーチン差し換えたりすること 
ができる。 

I 今月のプログラム ASX.X 

の《上が，入門編で書ききれなかった"こまごまと 
した話"の（だいたい）全部だ。結構強引に詰め么 
んであるから拒否反応を起こした人もいるかもしれ 
ない。確かに多少の積み重ねを要ホしてはいる力す， 
をれだけのものはこの1年間で養ってもらえたと思 
っている。では，最後に今月の話のま！：めとして実 
用プログラムを1本。 AS . X に機能を追加する補助 
プログラムとでもいわう力>。 AS . X が出力するエラ 
—メッ七ージを横取りして， ED . X のタグファイル 
形式のエラーファイルを化力するプログラム， AS 义 
X だ（リスト3 )。 

ASX [スイツチ]ソースフアイル名 
のようじして使用するしアセンブルしながらカレ 
ントデイレクトリに AS . ERR の名前でエラーファイ 
ルを作成する。 

実際にア七ンブルする部分はチャイルドプロ七ス 
で AS . X を起動することで巧っているので，プログ 
ラム自体は（アセンブラを作ることを思えば）ごく 
短いものになっている。リスト4のテスト用プログ 
ラム （2 力所に誤りがある）をアセンブルしたとき 
の実行結果を図1じ示す。図 1- a が AS . X の出す エラ 
ーメッ七ージで，図い b が同がに AS ： X . X によって作 
成される エラー ファイルだ。この エラー ファイルを 

ED . X で読み込み，タグジャンプを利用すれば効率 
的にエラーを修正できる。ちなみに， ED . X のタグ 
ジャンプ機能 t は，テキストの任意の斤の頭から， 

ファイル名 巧番号 

と書いてわき，この巧に力ーソルを合わせて ESC • 
V を押すと自動的にをのファイルを読みをんでおを 
斤に力ーソルを移動してくれるというものだ。 

AS . X のメッ七ージを盗み取るには， AS . X がメッ 
七ージ表示に利用している DOS コールを intvcs で自 
作のルーチンに置き換えればよい。調べてみたところ 
AS . X は DOS コール write を使って標準出力じメッ七 
ージを書き出,していることがわかったので，ここを 
乗っ取る。现履はこれでよいのだが，現実にはいく 
つかの障善力';あった。 

1) write の呼び化しの中からメッ七ージ出力た‘けを 
おき化す力‘法 

AS . X はオブジェクトファイルを作がするプログ 
ラムなのだから， write の呼び出しが必ずしもメッセ 
ージの出力とは限らない。メッ七ージじ I 外は本ホの W 
rite の媒理ルーチンに飛ばしてやる必要がある。本 
ホの化理ルーチンは intvcs でべクタを書き換えむと 
きの戻り做としてがられ，また，メッ七ージの出义 I 
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かどうかは化力先のフアイルハンドルカ;'標準出力か 
どうかで判断できるだろう。 

2) メッセージ から エラーメッセージを 巧き出す 
AS.X のエラーメッセージは必ず " line " +1 個 

上の スペース+エラー 斤で始まるから，行先頭の数 
义字を比較して一致するようなら エラー メッ七ージ 
と判断する。 ASX . X ではついでに警告メッ七ージ 
も同様の方法で拔き取っている。 

3) をを性への配慮 

乘っ取った DOS コ_ルはプログラム終了時に元に 
戻してわかなければならない。これは保存してわい 
む元のベクタ内容を終了前に再び intvcs で七ットし 
直すこ心で解みする。力 S '， これだけでは ， BREAK 
キーなどで中断されたりするとベクタを元に戻さな 
いうちに親プロセスに俯ってしまう可能性があり， 
不十分だ。をこで"プロセスを中断した際の戻りア 
ドレス"をホ旨定して，ダイレクトに親に帰らないよ 
う細工する。これにもやはり intvcs を使う。 

intvcs で DOS コール番号として FFFIh を指をする 
とーエラーが発生し中断した際の戻りアドレス "， FF 


1: .include doscall.mac 

2： 

3: move.w 

4 ： DOS _PUTCHR 

5 : adda.b #2,sp 

6 ： DOS _EXIT 

F 2 h を指をすると " B 民巨 AK キーが押されて ブレイ 
クチユックに引っ掛かったときの戻り アドレス" を 
それぞれ設定することができる。リスト3では24〜 
29斤がこの化理で， エラー や B 民 EAK キーで中断さ 
れたときには301斤に飛んでくるように設をしている。 
301行 iU 下では write のべクタを元に戻してから中断 
された旨のメッ七ージを出力して，改めて エラー 終 
了している。リスト3では"ベクタを書き換える前 
じ中断された場合"に備え，ベクタを書き換えずみ 
かどうかのフラグを設けて，巧全を期している。 

ポイントはこんなものだ。細部については注釈を 
もとに読んでもらえることだろう，きっ已。 

か回は IOCS コールをちよこもよこと使って，マウ 
スと（今後はメインになるはずの）グラフィックの 
ほんのさわりをやる予をでいる。 


U ス h 4 TEST.S 


U ス S 3 ASX.S 


1 

拿 

AS. X のエラーメッセージを推巧りして 

68 


• text 



2 

韋 


エラーフ 7 イルを作はする 

69 

♦ 




3 

拿 




70 

write : 




4 


.includ 

ミ doscall，mac 

71 


cmpi ， w 

参 STDOUT,FNO(a6) 

* 出力がよが p 出力か？ 

5 


， include 

ミ const•h 


72 


bne 

write© 

，そうでなけホば 

6 

7 


•include files.h 


73 




* オリジナルの化ンへ 

8 


• xref 

memoff 


75 


movem.1 

dl-d2/a0-a3,-(ap) * { 

9 


• xref 

child 


76 





10 

拿 




77 


novea•1 

bufptr(pc),a0 

*a0= バッフ 7 内のホの位置 

11 

STRMAX 

equ 

256 

大巧 

78 


novea.1 

DATPTR(a6),al 

*a い出カデータ 

12 

BUFSIZ 

equ 

300 

»1 行バッファの大きさ 

79 


move.1 

0ATLEN(a6),dl 

»d い出カデータのバイト 

13 

% 




80 


lea ， 1 

buff+BUFSIZ—l(pc),a2 

14 


， text 



81 




拿 a2= バツフ T の上巧 

15 


.even 



82 




» コードの々そが） 

16 

t 




83 

wrt0 ： 

move•b 

(al)+id0 

*1 バイト巧〇化し 

17 

ent ： 




84 


move•b 

d0,(a0)+ 

»バッファじたをする 

18 


iea.l 

mysp(pc),ap 

*Bp のか側ヒ 

85 


cmpi.b 

♦LF,d0 

♦1 巧が g まったかク 

19 





86 


beq 

wrtl 

»そうなら 1 巧出力 

20 


bar 

memoff 

* ホ巧なメモリそ M 故する 

87 


cmpa.1 

a2, a0 

* バッフ 7 の上巧じさしたか 

21 





88 


be 8 

wrt2 

* そうでないならスキップ 

22 


bar 

chkarg 

♦コマンドラインの解が 

89 

wrti : 

bsr 

putiine 

*1 巧出力する 

23 





90 

wrt2 ： 

aubq.1 

*l,dl 

» データのカウンタを 1 滅らし 

24 


pea •1 

bfeaMpc) 

* 中觀時の巧 0 アドレスを 

91 


bne 

wrt0 

* <>0 なら«りちす 

25 


move.w 

* CTRLVC,-(8P> 

• セット 

92 





26 


DOS 

INTVCS 

本 

93 


move.1 

a0,bufptr 

«ポインタ更新 

27 


move • w 

? ERRJVC,(ap) 

* 

94 





28 


DOS 

INTVCS 


95 


mov 后 m.1 

(ap)+,dl-d2/a0- 

a3 «} 

29 


addq.w 

#6,8p 

« 

96 


1 



30 





97 

writeO : 

j 田 p 

0 

，オリ ジナ norite へ 

31 


bar 

do 

* メイン巧巧！ 

98 

write org 

equ write0+2 

32 





99 





33 


DOS 

WAIT 

» AS .X のが了コードか!!て 

100 

章 




34 


move. w 

d0,-(8p) 

* それをそのまま待って 

101 

韋 

1 。巧 


35 


DOS 

_EXIT2 

♦ が了する 

102 

t 




36 





103 

putiine 




37 

t 




104 


move.w 

efno(pc),d2 

*d2= エラーフ 7 イルのフ T イルハンドル 

38 

拿 

メイン姐巧 



105 


bne 

putlnQ 

*d2 < > 0 ならフアイま才ープン巧み 

39 

韋 




106 





40 

do : 




107 


扣 ove•w 

♦ARCHIVE,-(sp) 

»エラーファイルを新规が巧 

41 


bsr 

ae し vector 

* DOS コールのぺクタを書き换える 

108 


pea，1 

efname(pc) 

* 

42 





109 


DOS 

^CREATE 

本 

43 


lea.1 

cmdlin(pc),a0 

«子プロセスを起曲するためじ 

110 


addq.w 

#6,ap 

t 

44 


lea.1 

prog(pc),al 

»コマンドラインを巧巧する 

111 


田 ove.w 

dQ,d2 

$ 

45 


bsr 

strcpy 

拿 

112 


bmi 

putln3 

* エラーでなければ 

46 


moves.I 

a2,al 

> 

113 


move.w 

d2,efno 

* ファイルハンドルをワークへ 

47 


bsr 

strcpy 

♦ 

114 





48 





115 

putInO : 

clr ， b 

(a0) 

* 文キ列の巧《 » コードを•夕込む 

49 


pea ， 1 

cmdlin(pc) 

* 子ブロセス起 « 

116 


lea ， 1 

buff(pc) 1 a0 

*a0 = 出力するデータタが 

50 


bsr 

child 

拿 

117 





51 


addq.w 

♦ 4,sp 

拿 

118 


lea.1 

erratr(pc),a3 

♦ エラーメッセージか？ 

52 


tst ， 1 

d0 

$ 

119 


bar 

atremp 

$ 

53 


bmi 

errorl 

*ft ならエラー 

120 


beq 

putlnl 

* そうなら姑エしてから出力 

54 





121 





55 


bsr 

rese し vector 

*ぺクタを元じちす 

122 


lea ， i 

wrnstr ( pc ) ,a3 

メッセージか？ 

56 





123 


bsr 

stromp 

♦ 

57 


rts 



12A 


bne 

putin2 

* そうでなけがが fc のまま化わ 

58 





125 





59 

t 




126 



♦ エラー "/ 警 ^ メッセージだった 》»^ 

60 

t 

DOS コ ー norite が 巧動されると ここに 来る 

127 

putInl : 

move.w 

d2.-(sp) 

•ソースファイルのを 

61 

拿 




128 


pea.1 

f name ( pc ) 

♦ エラー フ グイ * い 41 さ 出す 

62 


.offset 

0 


129 


DOS 

_FPUTS 

♦ 

63 

♦ 




130 


addq ， w 

#6 , sp 

♦ 

64 

FNO ： 

.ds ， W 

1 ♦ファイルハンドル 

131 



むラーメッセージ中の巧 » 号そ巧している 

65 

DATPTR ： 

.ds.l 

1 « 出カデータへのポインタ 

132 





66 

DATLEN: 

• da.l 

1 * 出カデータのバイトな 

133 

putln2 : 

move . w 

d2 1 -( sp) 

«« りのメッセージを 

67 

t 




134 


move■ 1 

aO , -(spj 

«エラーファイルへ書き出す 


X 68000 マシン語プログラミングタ/ 






135 


DOS 

FPUTS 

♦ 

246 

t 

スイッチ 1 估をスキップする 


136 


addq ， W 

#6,sp 

韋 

247 

t 




137 





248 

skipaw: 




138 

putinS : 

lea. 1 

buff(pc),a0 

♦ ポインタか期 < ヒ 

249 


addq.w 

«1,a2 

*>/| や|-»のみをぷめて 

139 

rts 



250 


lea.1 

temp(pc) 1 a0 

* temp た 1 下に 

140 





251 

拿 

bra 

getarg 

♦1 なおをする 

141 

t 




252 




♦ した文キ列は巧わない） 

142 

143 

拿 

零 

aO の指す文ネ巧 5 巧が凸 3 の巧す文巧 
一巧するかどうがみ < る 

J と 

253 

254 

$ 




144 

t 

一をした l^^& むし a0 = — をした巧みの苗读 

255 

♦ 

a2 の巧す位 : か、らパラメータ 1 つ々を a0 の措す巧がへコビーする 

H5 

% 

不一致の Z=0,a0( がな F される 

256 

本 




146 

韋 




257 

getarg : 




147 

atrcmp : 




258 


move ，1 

a0,-(sp) 

* {レジスタ待盛 

148 

149 

历 ove. 1 

a0,-(sp) 

= 彼比較义抑顔 
* 。 3= 比 «» がな ® 

259 

260 

gtargO : 

tst. b 
beq 

(a2) 
gtarg1 

♦ い义判 ( 〇 *!^» コ _ ドヵ、 

« 

150 

strcpO : 

tst .b 

(a3) 

» 助が : 巧 1 がもうなければ 

261 


c 面 pi•b 

♦SPACE,Ia2) 

け）スぺースか 

151 

beq 

strcpl 

» —なした 

262 


beq 

gtarg1 

t 

152 




* そうでなけれ丈 

263 


cmpi ， b 

#TAB,(a2) 

け）タブか 

153 


cmp 田 .b 

(a0)+,(a3)+ 

♦ 比 g してみて 

264 


beq 

gtarg1 

拿 

154 


beq 

strcpO 

* 一致して V 、る师な！り巧す 

265 


cmpi,b 

# • U2) 

M ) ハイフンか 

155 



* 不一おが仕出されたら 

266 


beq 

gtarg1 

* 

156 


movea.1 

(sp)+,a0 

» 彼比をな 0 #して 

267 


cmpi.b 

♦ •• 化 2) 

*5 »スラッシュ 

157 


rts 


♦巧る 

268 


beq 

gtaeg1 

* 

158 

atrcpi : 

addq.w 

#4 ,Bp 

* 待避してあつた aO はもういらない 
* 一致した 

269 


move.b 

{a2)+,(aO) + 
gtar が 

» か巧け 1 るまでたぶを 

159 


rts 


270 


bra 

»巧り巧す 

160 





271 

Stargl : 

clr ， b 

(a0) 

» 文ずみ 1 脱がコードを書き込む 

161 

拿 




272 


扣 ov 色 a *1 

(sp い 1aO 

») レジスタなか！ 

162 

t 

DOS $ff40 write のべクタを*さ後える 

273 


rts 



163 

拿 




274 





164 

set vector ； 


♦at 夕换える化巧 H /- チン先畑 

275 

t 




165 


pea. 1 

write(pc) 

276 

本 

コマンド行ホ放のスペー•スをスキップする 

166 


move.w 

# WRITE,-(sp) 


277 

♦ 




167 


DOS 

_INTVCS 

* 

278 

akpspO : 

addq.w 

#1,a2 

* ポインタををめ 

168 


田 ove.1 

d0,write_org 

»巧のベクタを待道 

279 




♦。り巧す 

169 


at.b 

hooked 

* ベクタを書き换えた印をなてる 

280 

skipsp ： 



♦ サブルーナンはここか 6 始まる 

170 


addq.w 

#6, sp 


281 

cmpi.b 

♦SPACE,(a2) 

♦ スぺースか？ 

171 


rta 



282 


beq 

skpsp0 

»そうなら規丈す 

172 





283 


cmpi.b 

#TAB,(a2) 
skpspO 

拿 TAB 力 >? 

173 

t 




284 


beq 

* そうなら規よす 

174 

t 

DOS $ff40 writecD ^ クタそ元に巧す 

285 


rts 



175 

t 




286 





176 

reset vector ： 



287 

♦ 




177 


tst .b 

hooked 

»ベクタを書き换えていないなら 

288 

拿 



178 


beq 

rvec0 

* 何もしない 

289 

t 

り夕一 • ン時 a0 はダ ?: ぶ coeQH を指す 

179 





290 

拿 




180 


move.1 

write org{pc),- 
# WRITE,-(sp) 

(sp) » WRITE の元のアドレス 

291 

strcpy : 




181 


历 ove.w 

* 

292 


move.b 

(al)+,(a0) + 

,135：^ つ 

182 


DOS 

_INTVCS 

t 

293 


bne 

atrepy 

» お nr コードまでを化をする 

183 


addq.w 

が ， ap 

> 

294 


subq.w 

«1,a0 

*a0t がな油ざている 
拿 a0 はダを 5IJ 東の 00H を巧す 

184 





295 




185 


clr ， b 

hooked 

»フラグをクリア 

296 


rts 



186 





297 





187 

rvec0 : 

rta 



298 

t 




188 





299 

* 

中 »/ エラー 1 ?了 


189 

韋 




300 

t 




190 

韋 

コマンドラインの解巧 


301 

拿 




191 

拿 




302 

break; 

lea，1 

brkmes(pc),a0 

♦•C などじよる中 )»} 

192 

chkarg : 




303 


bra 

errout 


193 


addq.w 

«l,a2 

♦ a2= コマンド巧:巧训ホ巧 

304 

errorl : 

lea.l 

err 田 si(pc),a0 

拿 AS.X が链 rc きない 

194 


move .1 

a2,-(ap) 

♦あとで巧うから巧巧しておく 

305 


bra 

errout 


195 




* 巧白とスイッチをスキップする 

306 

error2 : 

lea.l 

errms2(pc),a0 

* 不正なファィルち 

196 


bar 

fstarg 

307 


拿 



197 


lea，1 

temp(pc),a0 

» 最巧のスイッナではない単 IS を 

308 

errout : 

bar 

reae し vector 

»ぺクタを元に戻す 

198 


bar 

getarg 

♦ ソースファイル名とをなし 

309 




199 




» tempW 下に巧り出す 

310 


move.w 

#STDERR,-(ap) 

ラー出力へ 
* メッセージを 

200 





311 


田 ove«1 

a0,-(ap) 

201 


movea.1 

(sp い |&2 

拿 a 2= AS • x/sarr バラ メ—夕 

312 


DOS 

_FPUTS 

» 出力する 

202 





313 


addq.w 

#6 , ap 

拿 

203 

204 

パ nameW 下にフルバスのソースファイル名 +TAB の文す列をけ巧ずる 

lea. 1 fname(pc),a0 *a0 = ファイルち 胤が g 巧 

314 

315 


面 ove,w 

#1 ，- ( sp) 

了コード 1 を持って 

205 


tst ， b 

(a2) 

いくラメータがもともとなけれ { ま ’ 

316 


DOS 

_EXIT2 

» ェラー * rr 

206 


beq 

ckargl 

» すぐ破ける 

317 




207 


pea.1 

nambuf ( pc ) 

♦フブイル名を聞期してみる 

318 

拿 




208 


pea ， 1 

tempi pc ) 

韋 

319 

$ 

データ出ワーク 


209 


DOS 

~NAM 巨 CK 

拿 

320 

韋 




210 


addq.w 

#8, ap 

拿 

321 


.data 



211 


tat ， 1 

d0 


322 


.even 



212 


bne 

error2 

* 負ならエラー 

323 

« 




213 


lea.1 

nambuf ( pc ) ,a 1 

本 

324 

bufptr: 

.dc.l 

buff 

* バッファ巧のホの » き込み位置 

214 


bar 

strcpy 

» ドライブち + パスに 

325 

efno : 

，过 c，w 

0 

» エラーファイルのファイルハンドル 

215 


lea.1 

nambuf 牛 NAME ( pc J 

• al 

326 




»=0 ならばオープンされていない 

216 


bsr 

strcpy 

« フ T イルちを加える 

327 

hooked: 

*dc，b 

0 

*ぺクタ書き换え巧みかどう々のフラグ 

217 


lea.1 

nambuf + EXT( pc) ,i 

田1 

328 

prog: 

.dc ， b 

•AS.X ',0 

♦ 子プロセスとして!るプログラム名 

218 


tat. b 

(al ) 

• 做 ft 子はち巧されているか？ 

329 




219 


bne 

ckar が 

» あがよよし 

330 

errma1 : 

• dc.b 

• ASX : AS .X がだ 動 T きませんでした • • CR1 し F• 0 

220 


lea * 1 

sext(pc),al 

♦ なければ ’ .3 •を W う 

331 

errms2 : 

， dc ， b 

•ASX : ソースファイルちのな定じ巧りがあります * .CR.LF.O 

221 

ckargO : 

bar 

strcpy 

♦做がを如える 

332 

brkmes : 

，过 c，b 

•ASX ; 中断しました • ,CR,LF,0 

222 





333 

crlfras : 

.dc .b 

CR , LF ,0 


223 


move.b 

#TAB,(a0) + 

* ついでに tab を付け加えておく 

334 

$ 



224 





335 

errstr : 

• dc.b 

•line • ,0 

» AS. X のエラーメッセージ a 扣 

225 

ckargl : 

olr. b 

(a0) 

嚷コード 

336 

wrnatr : 

• dc.b 

'Warning : Line ' 

1,0 » AS .X のメッセージが貞 

* エラーフ y イルち 

226 





337 

efname : 

， dc，b 

'AS.ERR',0 

227 


rta 



338 

aext: 

， dc ， b 

».S',0 

♦ ソースファイルの化づかず - 

228 





339 

» 




229 

% 




340 


， bss 



230 

% 

コマンド行中の 


341 


， even 



231 

拿 

スイツチではない ft 巧の単な位 ! ！を » る （ a2 ) 

342 

拿 




232 

章 




343 

cmdlin: 

， ds，b 

STRMAX 

♦コマンドラインかぶ用 

233 

fstarg : 




344 

f name : 

，ds .b 

STRMAX 

» アセンブルするフ T イル名（フルパス） 

234 


bar 

skipsp 

♦スペースをスキップ 

345 

temp: 



♦コマンドラインパラメータ 1 曲々のハッファ 

235 





346 




» ( ダミー） 

236 


cnpi ， b 

♦ ,U2) 

♦パラメータのホ曲が 

347 

buff : 

• ds.b 

BUFSIZ 

* AS. X のメッセージを 1 巧苗め込むバッフ r 

237 


beq 

fargO 

» /，-でホが丈 

348 

nambuf : 

， ds，b 

NAMBUFSIZ 

拿 naineck 用バッフ 7 

238 


c 田 pi•b 

#*-• ,(a2) 

拿 

349 

» 




239 


bne 

fargi 

t 

350 


， stack 



240 

far が： 

bsr 

akipsw 

♦ スイッチ 1 個をスキップ 

351 


， even 



241 

bra 

fstarg 

« スイッチ々皆 < なるまで巧り巧す 

352 

i 




242 





353 

myatack 




243 

fargi : 

rts 



354 


• ds.l 

1024 

« スタック崩 » 

244 





355 

mysp : 




245 

% 




356 


， end 
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終ねりだから夕ーミナルなのよ 


C 調 言語 講座も今回でス•シスイ。というわけで夕ーミナルソフトで「終錦の美」 
， 1^三 Ippei を節ることじしましよう。バソコン通信は一般的ですガ「使えるソフト」はまだ 

:萬閒似が ホが まだ少ない現が。有終のプ□ブラムは基礎の基礎ですガ，これを発展させるのは 

あなた白身です。いいをの作ってネットにアクセスしてみましよラ。 

剛剛剛巧剛剛^ 


「終わりだからターミナルなのよ（よっ，座布団1枚》」，とゆ 
一わけで，今回で最終回である（パチパチパチ）。んで，何をし 
ようかと思ったのであるが，ここらでちよいとターミナルソフト 
でも作ってみようかと思うわけである。 


タコなター ^ ナルソフ K 


最近では賢いターミナルソフト（をの代わり特定のネット用で 
化用性がなかったりする）も一部で出現しつつあるようだ力 S '， 基 
本的に現在の扛のはたいていがスットコドッコイである。たとえ 
ば，ネットがすいている時間帯（平日の昼問と力 >) にオートログ 
インして，自分宛のメ ールや目的のファイルをダウンロ ードし 
て杖けてくる，などという機能を備えむらのは聞かない（探せば 
あるのかもしれないけど)。また，あらかじめ各ネット用のヘルプ 
ファイルを用意してわいて，必嬰なときにはさっと呼び化せる機能 
t からあったほうがいいではない力> (いちいもネットのヘルプコ 
マンドを使うと遅くてどうしようもない）。まあ，をれ U 外にら， 
ホスト侧にも頭張ってほしい問煙点は山のようにあるのだが，こ 
こでは触れないでわく。 

とにかく現在のような「文字力す2400 bps の!:〜ろとろ，コマンド 
はキーボードからネ了'^をむ！〜3文字のアルファベット」なんての 
は実にだるくていけない。言ってみれば現在のネット環境はひと 
昔前の「テキストアドベンチヤー」なのである。なにむ「ダンジ 



ヨン マスター」 とまでは言わない力 S '， せめてドラ クエ ぐらいには 
なってほしいもんだ。などと言いながら，をれほどではない通信 
ソフトをデツチ上げていくことにしよう。 


ター $ ナルソフ K の条件 


まず，ターミナルソフトが嚴低限巧わなければならないことは 
かの2つである。 

1) キーボードから入力があったら RS -232 C に送り化す 

2) 民 S -232 C から入力があったら画面に表示する 

たとえばキーボードの 「 A 」 キーが押されたとしても，をれは 
あくまで RS -232 C に「垂れ流し」するだけであって，決して願晒 
に表示してはいけないのだ。しかし，やったことのある人は知っ 
ているであろう力3'，通信をしているときは，自分が巧った文字が 
画面に化てくるのである（たとえば「 X 」キーを押すし画雨に 
「 X 」が表示される）。なぜ'をうなるかというしそれは「ホスト 
がエコーバックしているから」なのである （モデムへの コマンド 
などに閒しては， モデム が横取りして勝手にエコーバックしてい 
ることがある。たとえば 「 ATDT 」 など)。よ一するに，自分の入 
力した文字を電話回線上で1回往復させてから自分のマシンの隅 I 
画に表示させているわけである。 

で，なんでをんなことになっているのかというと，をれは当が 
NTT の陰護である……というのはウソ度80%である。これは， 
夕ーミナルがも！：もとは大型コンピュータにつながる，あまり资 
くない入出力装置だったこ t に山ホするらしい。ま，結局は因製 
だな。よく考えれば，実はパソコンでも，同じようなことになっ 
ている。つまり，キーが押されたのを検知して， CPU が「むむ ， A 
のキーが押されたな。をれでは C 民 T に A t 表示してあげましよう」 
なんてことをしているわけで，んでもって，をして通信の場合こ 
の 「 CPU 」 に相当するのが電話回線の向こうにいる「ホストコン 
ピュータ」なのである。 

繰り返すが，パソコン通信では「ホストがい 1 b いちエコー バッ 
クしている」のである。だから，パソコン同±をクロスケーブル 
で梭続して，わ互いにターミナルソフト（ホストプログラムでは 
ない）を起動して通信しようとするし自分の巧った文字が確認 
できなくて，なかなかヤミナべである。 

これが全二重の通信である（これ la 外に半二重もあるわけだが 
電話を使った有線通信では無縁なので触れないでわく）。 

で，夕ーミナルソフトにはあると便利な機能が2つある。をれは， 

1) ログファイル（通信の記録）を取る機能 

2) ダウンロード， アップ ロー ド機能 
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ログファイルである力';，これは電話化の節約のため必要な部分 
をあとからゆっくり読むのに欠かせないらのである。また，ダウ 
ンロード，アップロード機能は，ホストとファイルのやりとりを 
するために便利であることは言うまでらない力す，奕はこいつには 
ちょいと問题がある。をれは，普通の通信では機械龍プログラム 
が送れないということである（まあ，常識だが)。基本的には， 
改行などの一部を除いて， ASCII コードカ;' 20 h 未満のコードは 
送らないのである。をこで，機械語プログラムをやりとりするた 
めの方法が XMOD 巨 M である（最近はより進化しな機能になった 
YMODEM や ZMODEM ， さらにをの他などらある)。これはプロ 
トコル（やウとりのための決めご^：)の一種である。で ， XMOD 
EM にもいろいろなレベルのものがあるのだカミ，今回は一をシン 
プルなものを作ってみた。 X 68000 用としては， XMODEM 機能を 
もったプログラムとして FXM . X などが本ットで化圃っているを 
うなので，をちらら参考じしていただきむい。 


プログラムの説明 


怖単ターミナルソフト 「 TTerm . C 」 （リスト 1) のはうは別に問 
題はないだろう。あるとすれば91〜102巧の getcon () である。こ 
こでは，キーボードからの 「 CR 」（ = 0 Dh ) の入力を ODh ， OAh の 
2パ'イトに変懊するむめに，もよっと複雑なことをしている。なん 
でこんなことをしなければいけない力‘というしをれはビル•ゲイ 
ツが ヒル アンドンだからである。というわけで，ど一してなけが 
いちいち2バイトなんだよ。メモリの無駄ち’やない力 >， と文句を 
言ってわく。をれしもうひとつ注意が必要なのが，プログラム 
中ではキーボードからな rl - C などが入力される可能性があるので’， 
putchar () や printf () などのヤヮな入化ブ J 関数は使えないという 
ことである（ところどころで使っているけど)。よって，低水準の 
入出力間数が多くなっている。 

使い方である力;'， [ F 10] が終了，に HIFT ] + [ F 9 ] がダウンロード， 
[ SHIFT ] + [ F 10] がアップロードなどなどである。ログファイル 
は，プログラムが勝手に名前をつけることになっている。 

で，このプログラムはあくまで骨格であり，な造しやすさに重 
点をわいて作ったのであるから，チマチマと自分け1の機能をつけ 
加えていかないかぎり決して便利ならのではない。をの点は，と、 
得てわくように。 

次 •に XM 0 .C (リスト 2) である。これは XMODEM をサ ポー 
卜したプログラムである力;'， XMODEM の中でもらっとも単純な 
「 1ブロック=128バイト， エラー 検出はチェックサム」という， 
始祖鳥なものである。現をはもっと「ええもん」があるのだが，ま， 

リス hi 簡単ターミナルソフト ( TTerm . C ) 

1： /* な単夕ーミナルソフト： TTerm.C*/ 

2: 

3： tinclude <doslib.h> 

4: # include <iocslib.h> 

5: #include <8tdio.h> 

6: 

7： #define CR 0x0d 
8: #define LF 0xOa 
9: 

10： UBYTE fkeybuf0[7。]; 

11：FILE れ ogfp; 

12 : 

13: void 
14: mainO 
15：( 

16： void init{), finisO; 

17: void putrs (), putcc«i(),ulfile(), dlfile(); 

18： int f； 

19: UBYTE c； 


あくまで原型ということである。図1がそのプロトコル， I 刻2がブ 
ロックの形ぶである。 

このプログラムを作っていて，ボケたのが， Xon / off 制御が使 
えないということである（だってバイナリデータをやりとりする 
んだむん）。をこで，270，271斤で Xon / off 制御の解除，279巧で 
元に戻すということをやっている。 

使い方は， 

XM 0 /D ファイル名 で，ダウンロード 

XM 0 /U ファイルを で，アップロード 

である。なわ，ダウンロードの L きはファイル名を省略すると，適 
当な名前をつけるようにしてある。また，どうやら XMODEM I ： 
いうのは先に送信側を起動すべきものらしいので，気をつけてい 
むだきたい。 

やっばりこの手のらのは使い込んでみないとわからない部分が 
あるので少々不も:である。なわ，今巧のプログラムを制作，デバ 
ッグするにあたり，賴藤，棄野両氏の御協九を得た。ど一もあり 
がとさん。では，また逢う II まで。 

図 1 XMODEM でのやりとり 


送信側 を信側 

NAC (15りを信01<) 


I ブロック（エラー) 


NAC (エラーあり） 


I ブロック（再) 


ACK (エラーなし) 


次のブロック 


EOT (04h) 


ACK (06m) 


図 21 ブロックの形式 0 28 バイトデータチユックサムの場合） 
132バイト 




\ 


128 バイトデータ 





S 0 H (01 り） 

ブロック番号ノ 
ブロック番号を反転したものソ 


チェックサム 


20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 


initO; 
whlle(l)( 

if げ= check_func()) {バフアンクシ a ンキーが押されたか？*/ 
8witch(f)( 
case 10： /* F10 */ 

finiaO; 

case 19: /, SHIFT-F01 */ 

ulfileO； 
break； 

case 20： /* 甜 IFT-F02 */ 

dlfile()； 
break； 
default： 
break； 
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65 
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106 

107 
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113 
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121 
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123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 


if (isenseO) { /» RS-232C(D バッファサイズ */ 

c = getrsO; /* わるなら取り出す 》/ 
putcon(c); /* iraj にお寺る拿 / 

) 


if (osi 


(osenaeO) { /* をな巧がい ？ 》/ 

if (c = getconO) { ft キーポードから化 Wil す 
putra(c )； ft あるなら抱 - 232C じをる */ 


int 

xm2et() 


return(0); /* 正がか了 */ 


int 


xapati) 

return(0); パ正 »/ 


/* 入力巧齡 、V 

int 

isense() 

{ 

return(LOF232C()); ft 抵 -2320(7) バッファサイズ */ 


/* 出力巧说か》/ 
int 

osense() 

{ 

retum(08NS232C()); /* 送盾巧がか ？*/ 


int 

getrs() 

{ 

retum(INP232C()); /% 巧り出す */ 


void 
putrsCc) 
int c; 

{ 

(X/r232C(c); ft あるなら瞄 -232C {こぶる ♦/ 


int keyl=0; 
int 

getcon() 

{ 

if (keyl==CR) { /» トリック ♦/ 

keyl=0; /» CR の入力を CR+LF じする 》/ 

retum(LiF )； 

)else { 

return (keyl=INPOUT{0xff)) ;/* キーポードから化み ai す */ 


int I 


= 0 ; 


void 

putcoruc) 
int c ； 

{ 

INPOirr(c)； /» 百面じを示する*/ 
if (logfp) { 

fputc(c,lo が p) ; 


/» フアンクシヨンキーをチェックする 》/ 
/* 甜 ITF -> +10 
CTRL -> +20 
0PT.1-> +30 
OPT. 2 -> +40 


nt 

hec5k_func() 
int data,kc; 


if (data = (BITSNS<0xc ) 左 0blllll000)) ( /» Fl-5 »/ 

kc =log(data)-2 ； 

)else if (data = (BITSNS(0xd) & 0b 00011111)){/ ♦F6-10 ♦/ 
kc =log (data 
)else retum(0 )； 


if (data = (BITSNS(0xe) 4 0b 00001111)) 
kc +=(log (data) 4-1)*10; 

} 

retum(kc); 


UBYTE *fkeynaine[] = { 

"はろ"，"どもども"，"か fe", "¥xfe", "か fe" • 

"¥xfe", "か fe", "化 fe","¥xfe","¥xfe EXIT ", 

"¥xfeATDT 03-604-1111", /* «8^11^をセツ ト 》/ 

"¥xfe","¥xfe", 

"¥xfe","¥xfe", 

"化 f e", "化 fe", "¥xfe", "化 fe", "れ fe" 

void 
init() 

{ 

int i,J； 

UBYTE fb[32]； 

FNCKEYGT(0•fkeybufO)； 
for(i=0;i<20;i++) { 

for(j=0;j<32;fblj++J = 0) 

Btrcpy(fb,fkeynaine[i]); 

FNCKEYST (いし化）； 

} 

printf("ThunderTenn V0.0 け n"); 

logfp = fopen(mktemprttXXXXXX"),"wb");/*il 当なファイル名 》/ 
if (logfp == NULL) { 

printf (••化ログファイルを作れません化"）； 

) 


void 

finisO 

{ 

KFLUSHIO(0xff); /» キーバッファクリア 》/ 

fclosealK ) ; /» すべてのファイルを閉じる V 

打胆 KEYST( 0, fkeybufO) ; /* ファンクシヨンキーそ元に房す V 
printf("Bye¥n"); 
exit() ; 


/♦ Jl 巧になっているビットま号を巧す 》/ 
int 

log(data) 
int data ： 

{ 

register int i,m; 


for(m=l,i=0;i<8; i_++,m<<=l) 
if (m & data) break ； 

retum( i )； 


void 
ulfile() 

{ 

char s[132 ]； 

FILE »fp ； 
int c ； 

void wputrs ()； 
do ( 

printf ( "アツ プロードす るファイル名は ：••)； 

8canf("%8",s )； 

)while((fp = fopen(s,"rb")) == NULL); 

printf ( た ¥ "をア ツ プロードします。よろしいです か？ （Y/N)" ,3 ) ; 
while( I (c = toupper{getcon())) != *Y'} 化 （c != •N')); 
if (c rr »Y') { 

printf (" 化 E S C キーで中がします化"）； 
while(!feof(fp)) 


c = fgetc(fp); 
wputrs(c); 
if (isenseO) { 
c = getrs ()； 


utcon(c); 
utchar(c )； 


/» 瞄-232斯バッファサイズ ♦/ 
/* あるなら巧り出す》/ 

/* gffi じ表示する*/ 


if (check_esc()) { /» ESC キーをチェック */ 

printf (" 中がしましをみ T); 
putchar(7) ; ft bell */ 
fclose(fp )； 
return; 

) 


fclose(fp); 

printf ("¥n アツブロードがか了しました化"）； 


234567890123456789012345678901234567890123456789012345678901234567890123456789012345678901234 

333333334444444444555555555566666666667777777777888888888899999999990000000000lJlJ^uur"*rir^£^^£isi£i 

111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111112222222222222222222222222 
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225: } else { 

226: printf ("中止しました ¥n"); 

227 : return ； 

228 ： } 

229: } 

230: 

231: void 
232: dlfile() 

233 * { 

234 ： char 8 【 132]; 

235: FILE が p; 

236: int c ； 

237: void wputrs(); 

238: 

239: do { 

240: printf (" ダウンロードするファイル名は："）； 

241: scanf (" お " ， 3); 

242 ： } while((fp = fopen(s,"wb")) == NULL )； 

2 バ ： 

244 ： printf("¥" お ¥" へダウンロードします。よろしいですか？ （ Y / N )", s ); 

245: while(((c = toupper(getcon())) != * Y ，） && (c != )) ； 

246 ： if (c == ， Y ，） { 

247 ： printf ( " み lES C キーで中 ft します化"）； 

248： whiled ) { 

249： if ( isenseO ) { /♦ 放- 232 诚バッファサイズ*/ 

250: c = getrs( ); /* あるなら取り化す 》/ 

251: putcon(c) ； /♦ Hffi 【こを 示 ' 夫る 

252: fputc(c,fp ) ； 

253: } 

254: if (check_esc()) { /« ESC キーをチェック */ 

255: printfT" 中断しました ¥n"); 

256 ： putchar(7 )； /» bell */ 

257: fcloselfp )； 

258 ： return ； 


259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 


printf ("¥n ダウ ンロードが巧 了しましたみ i ") ; 
fclose(fp ) ； 

)else { 

printf ("中止しました ¥n"); 
return ； 


/» 送情可がであることを確巧していくイト送ち ♦/ 

/♦ ESC キー カ9?されたら return */ 
void 

wputrs(c) 
int 已； 

{ 

whiled) { 

if (check_esc()) 

return ； /» ESC キーをチェック 》/ 

if (osenseO) { /♦ を情可能か？*/ 

putrs(c )； /» なら I 巧 S -232 C じをる ♦/ 
break ； 


/» ESC キーが押された力>? »/ 
int 

check_esc() 

( — 

retum(BITSNS(0) & 2 )； 


リス！^2 XMODEM ファイル転送プログラム （ XM 日. C ) 
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28 

29 
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31 

32 

33 
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/* XMODEM ファイル♦迸ブログラム： xmO.c ♦/ 

# include <do9lib.h> 

# include <iocslib.h> 

#include <8tdio.h> 

tdefine SOH 0x01 

#define ACK 0x06 

tdefine NAC 0x15 

#define EOT 0x04 

tdefine CAN 0x18 

int rsparam ； /» RS — 2 3 2 C のパラメー タ僻 》/ 
void 

main (argc, argv ) 
int argc; 
char ♦arafv[]; 

{ 

int f ； 

FILE が p; 
char c0,iDode; 

void putrs( ),init(),fini3() ，田 呼 tyrs(); 
void dl(),ul ()； 

initi ); /t X-on/off が §? */ 

switch(artfc) { 
case 0: 
case 1: 

fini8( "パラメータが 異常です"）； 

/♦ break V 



if (({c0 = arffv[l][0]) != ，/*、 Ml (c0 != { 

finis ("第ーバラメータが 具 常です。"）； 

/* break */ 

} else if ((mode = toupper(argv[ll[l]))=='U') { 
if (argc < 3) fini8(" ファイ J 健力化りません。"）； 
f P = fopen(ar か [2] , "rb") ; 

J else if (mode == ) { 

fp = (argc < 3) ? fopen(mktemp( "xmXXXXXX"), "wb") : 
fopen(argv[2],"wb"); 

} else { 

finis ("第ー パラメータの巧をがで* • ，り•でありません。"）； 

/» break */ 

) 

break; 

default: 

fini8(" バラメータのめが多すざます。"）； 

/» break »/ 


if (fp == NULL ) finis ("フアイ J レが才ーブンでをません。"）； 


55: emptyrsO; /» バッファクリア */ 

56： if (mode == »U») { 

57: 山 ( fp ); /» アップロード */ 

58 ： } else { 

59: dl(fp); バダウンロード 》/ 

60： ) 

61 ： finiar 麟了"）； 

62： ) 

63: 

64: /♦ ダウンロード 》/ 

65: void 
66: dl(fp) 

67: FILE » fp ； 

68： { 

69 ： UBYTE bun256]; 

70: int f; 

71 ： void wputrs(); 

72: int i,j; 

73 ： 

マ 4: wputr8(NAC )； /* 受倍可能盾号 */ 

75: whiled M 

76: f = getblock(buf, 128+4); /♦ 巧泡 K のバイト巧を巧る */ 

77: if け == (128+4)) { /» が ) 冶っているなら */ 

78: f = check(buf, 128+4); /» チェックサム备を化がる </ 

79: if (f) { /» 合ってる ♦/ 

80 ： putchar( •*•) ; /* 1 ブロックが了 ^0 */ 

81: wputrs(ACK )； /» SfgHB */ 

82: fwrite(&buf[3],l,128,fp); /» 書き巧し ♦/ 

83: } else { /♦ エラー */ 

84: putchar( ) ; /♦ エラー ^*/ 

85 ： wputrs (NAC); /» エラ -" fg 号 》/ 

86 : } 

87: } else if (buf[0] == EOT) { /* 了 ？*/ 

88: fclose(fp); 

89 ： return ； /♦ 了 */ 

90 ： ) else { /♦ バイト獻げない */ 

91; putchar( 'X,); 

92: wputrs(NAC) ； /* エラー话号 */ 

93: } 

94 ： } 

95 ： } 

96: 

97: /* アップ . 口ー ド */ 

98 ： void 
99 ： ul(fp) 

100： FILE * fp ; 

101 ： { 

102 ： UBYT 瓜 buf 口 56 】； 

103; int bl,i,8tBn; 

104 : void wputrs ん 

105: 

106: whiled) { 

107: if (isenseO && (getrs() == NAC) )/*§ ： « 可号 ; 

108: break ； 


►ビンボーとぃイ）れむシヤーフ "（ MZ ， CZ ) ユーザーがなせ'あんむに X 68000 をけえるの力•站|!!| 
92 Oh ! X 1990.6. だった。が，をの細!! I がが•りむとさ化は X 68000 ユーザーになってぃむいぃに EXPERTU 

を.け っむのでしむ）。レリげに 2 が I ! りの口ーンをけ a ってぃた……。を，を一だったのかぁっ 
(解)。 ブト化？|;'化口1)柄 I 匈 I け 
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bl=1; /* ブロックホ号 》/ 

while い feof(fp>) { 
buf[0] = SOH; 
buf[l]=bl; 
buf[2] = -bl ； 

if ((i = fread(&bun3] ,1,128^9)) < 128) { 

for( け <128; ぃ +)/*128 バイト W 下なら巧りを 0 で埋める */ 
bum+3] = *¥0 »； 

} 

for(siin=i=0;i<128;i_++)( 

BUD ゎ buf[j>3]; /» チェックサムのれ扉 》/ 

} 

buf[128+3] = (sum & か cff); 
do { ft m V 

for(i=0 ； i<128+4 ； i++) { 
wputr8(buf[il); 

} 

)while(wgetr8() != ACK); /♦ を情！なか網られるまで */ 

putchar( • 拿•い 

bl++; 

) 

wputr8(E0T ) ； 


/» データのチェック 》/ 

/< エラーがなちたなら 0 お运す本 / 
int 
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139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 


check(b,n) 

UBYTB 化； 
int n; 

{ 

void errorO; 
int i,J,8iJin ； 

if (b[0] != SOH) { /» ヘッダーのチェック 》/ 

error("HEAD ERROR"); 
return(0); 
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151 

152 
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164 
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157 

158 

159 

160 
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164 


if ( 化 [1】& 0xff) != (1)[2] k 0xff)) { 
error (•• 旭 C.NO ERROR ")； 
return(0); /* ブロッ之吞<|のチェック */ 

} 

sum = 0; 

for(i ：： 3;i<n-l;i>+) { 
sum ゎ (b[i] & 0xff); 

} 

sun わ 0xff; 

return (sum == b[131])；/* チェックサム殖巧 ♦/ 


/♦ エラー • メッセージのを示 》/ 
void 



165 

166 

167 

168 


printf("¥nXs¥n",s); 


169 


/* 巧をされたブロックを RS-23 2C から巧み巧す */ 
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185 
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int 

getblock(b,n) 

UB の玉拿 b; 

int n ； 

{ 

int i,j; 

for(i=0;i<n ； i++) { 

for(j=0 ； J< 10000 ； j++) { 

if (isenseO) { /* 瞄 -2320(0 バッファサイズ 》/ 

b 【 i]= がか 3(); /* あるなら取り出す 》/ 

break; 


if (j >=10000) return(i )； /♦ TIME OUT ソくイトなをあす */ 

} 

retum(i); /» NO ERR(» ♦/ 
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/» 送倍巧がであることを確巧して 1 バイトま倚 》/ 

/» ESC キーが巧されたらが了する 》/ 

void 

wputrs(c) 
int c; 

{ 

void check_esc ()； 
whiled) { 


198：. 

199: 

200： 

201 : 


check_esc(); /< ESC キーをチェック ♦/ 

if (osenseO) { /* を情す化か ？*/ 

putrs(c )； /♦ ならば 腹 - 232C じをる ♦/ 
break; 


202： } 

203: ) 

204: ) 

205: 

206: /»1 バイト巧な 》/ 

207: /» ESC キーカ卿されたらが了する 》/ 

208: int 
209: wgetrs() 

210 : ( 

211: void check_esc(); 

212: 

213 ： whiled) { 

214: check_esc(); /» ESC キーをチェック 》/ 

215 ： if (iaenseO) { /* ま借巧がか ？ 》/ 

216: retum(«etrs()); /» ならば敗 -232 か、ら巧る ♦/ 

217: } 

218: 1 

219： ) 

220 : 

221: /* RS —232 C ハ•ッファをクリアする*/ 

222 ： void 
223: 苗 nptyraf) 

224 ： { 

225 ： int i; 

226: 

227 ： do { 

228 ： for(i=0 ； i<100;i++) { 

229 ： if (isenseO) ( /* RS-232M ) バッファサイズ V 

230: getrs ()； 

231 ： } 

232* } 

233: 1 while(i<100); 

234: } 

235 ； 

236: /* ふ力可化か */ 

237: int 
238 ； i8ense() 

239: { 

240 ： retum(LOF232C()); /* 瞄 -2320(0 バッファサイズ ♦/ 

241: } 

242 ： 

243 i /* 出力巧備か 》/ 

244 ： int 
245: oaense() 

246: { 

247: return(08NS232C()); パ送倍可がか？ ♦/ 

248: ) 

249: 

250: /♦ RS —23 2 C 班み出し》/ 

251: int 
252 ： getrs() 

253: ( 

254: return(INP232C()); /» 取り出す 》/ 

255: } 

256: 

257: /* RS — 232C 書き出し*/ 

258: void 
259: putrs(c) 

260: int c; 

261:( 

262 ： 0712320(0); /» あるなら贈 - 232C じをる 》/ 

263： ) 

264: 

265: /♦ RS ~232 C のを期 f ヒ ♦/ 

266: void 
267: init() 

268: { 

269 ： printf ("XMODEM V0.01 化"）； 

270: rsparam = SET232C(-1 )； 

271: SET232C(rsparam & Obllllll 011111111 1);/* X-on/off 職 

272：) 

ク 73: 

274*: /» が了技を V 
275: void 
276 ： finis(s) 

277 : char *3 ； 

278: { 

279 ： SET232C( rsparam) ； /» 房す */ 

280: printf ( " 化％ s お " ， s); 

281: KFLUSHIO(0xff) : /♦ キー バッファ クリア */ 

282: fcloseall () ； /♦ すべてのファイルを閉じる 》/ 

283: exit () ； 

284: ) 

285: 

286: /♦ ESC キーが巧されたか ？*/ 

287: void 
288 ： check esc() 

289: { 

290: if (BITSNS(0) & 2) finis("ESC"); 

291:) 

292: 

293: 
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美しい言語 PASCAL 。 この繊細かつ強力な言語を X 即邮〇で 
利用しよラと開発したのがフルセットの PASCAL コンパイ 
ラ" PurePASCA し"でず。そして皆さんにもその魅力を巧ね 
つてもらおラと入門講座を開始ずることになりました。 


私たちが X 68000 の PASCAL コンパイラを作ろうと思い 
立ったのは，いまから2年半ほど前のことです。をの頃私 
たちは，大学でプログラミングを習っていました。私た 
ちの学科は情報工学す斗だったので，プログラミングの学 
習に用いられる言語は PASCAL でした（ほ力の学科は F 0 
RTRAN が多い）。 

ところ力;'，我らが X 68000 には PASCAL コンパイラがリ 
リースされていなかったため，せっかくパソコンを持っ 
ていながら計算機七ンターに足を逃んで演習問題を解い 
ていましむ。ちょうどをの頃，火学のコンパイラの講義 
で， PL /0 という PASCAL のサブ七ツトを教ネオに，コンパ 
イラの原理を学びま した。 U 前からコンパイラには與睐 
があったので，これを機をに X 68000 用の PASCAL コンパ 
イラを作ってみようと考えましむ。それが今回か録のデ 
ィスクで配布する PurePASCAL というわけです。 

C 言語に押されてすっかり影をひをめた感のある PAS 
CAL ですカミ， PASCAL は^ても美しい言語です。 C に比 
ベたらずっと学びやすい/、’め，か心者にら最適です。こ 
の機会に X 68000 ユーザ' 一の皆さんら PASCAL を勉強して 
みてはいかがでしよう力‘。 

PASCAL の生い立ち 

PASCAL は 1960 年代-の終わり，スイスのチユーリツヒ連 
邦工科人•学 (ETH) の NiklausWirth (ヴィルト t 読む）教授 
によって考案されました。最初の PASCAL コンパイラカ;' 
動いむのは 1970 年のことです。をの徐 PASCAL コンパ 
イラはさまざまな計算機の上で奥現され，多くのユーザ 
—を繼得します。特にァメリカでは C 言語と同じくらい 
人気のある言語とむりました。たとえば皆さんごがじの 
ように， Macintosh の基本ソフトウェアは， PASCAL プロ 
グラムから呼び出しやすいように作られています。 

このように多くのユーザーに使われるようになると， 
言語仕祿を規格化する必要が生じてきます。この嬰望に 
応えて IS07185 標準 PASCAL 规格が作られましむ。 

Wirth は PASCAL を設計するにあたって2つの点に重点 
を置きました。萊1点はプログラミングの教育に適してい 
るこ t です。 

PASCAL 力す f 片られむおを化は FORTRAN のを盛媒 j で'しむ。 
FORT 民 AN はデータ構造の記述力に乏しく，基本のなデ 
ータ構造（むとえば木構造やリストなど）を实現するにも 
配列を使つてな巧のなプログラムを組まなければならな 


いため，プログラミングの教育には適していません。こ 
ういった基本的なデータ構造を実現するために ， PASCAL 
は レコード， ポインタといった強力なデータ型を備元て 
います。 

まむ，プログラムの制御構造にわいても， FORTRAN は 
再帰的なアルゴリズムを直接書き下すことができません。 
ももろんこの時代•には FORTRAN ^ 外にむ多くのプログ 
ラミング言語があったのです力;'，どれも Wirth のわ眼鏡に 
はかなわなかったようです。 

躬2点はコンパイラが作りやすいことです。当が，コ 
ンパイラはもっ t ら難しいプログラムのひとつで，職人 
芸的な作り方が行われていたようです。をのようながが 
ではせっかく素晴らしい言語を設計しても，コンパイラ 
が普なしない可能性が大でした。 Wirth は P コードとい 
う中間コードを考案し，最初の PASCAL コンパイラを P 
コードインタプリタ上で実現しました。作成が容易な P 
コードインタプリタを用意するだけで PASCAL コンパ 
イラを使えるようじするためです。 

コンパイラの作成技術が進歩するにつれて， P コード 
は使われなくなってきています （ PurePASCAL コンパ 
イラは P コードを生成せず，直接 AS . X 形式のア七ンブリ 
コードを出力します)。 

C から見た PASCAL 

数あるプログラミング言語のなかで， C はソフトウェ 
ア關発の分野で現在もっとも広く使われている言語では 
ないで’しよう力 >。皆さんの多くも XC や GCC を使ってフ。口 
グラミングを楽しんだり，ソフトウェア刚発のわ仕事を 
されていると思います。 

さて，をの，皆さんよくご存じの C と PASCAL とを上ヒ 
較してみましよう。をれぞれの言語に長所，短所が巧かし 
ます 力ず， 基本的にはこの2つの言語は同じ系列の言語で 
す。 C をある程腹理解していれば， PASCAL は簡単に党 
えられると思います。では，それぞれの言語の特徴を述 
ベる 前に，2つの言語に共通した特徴を列挙してみまし 
J ： ラ0 

1) 手続き型の言語である。 

FORTRAN , PASCAL , C , Ada などはすべて手続き 
型の言語と呼ばれています。手続き型 U 外の言語には， 
間数型，論理型などがあります。 

2) 構造化プログラミングをサポートする制御構造を備 
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えている。 

構造化プログラミングをサポートするために， IF-EL 
SE ， WHILE , REPEAT - UNTI しなどの制抑]構造を f 賄え 
ています。 

3) 豊富なデータ型を持っている。 

整数型，実数型などの基本データ理に加え，複雑なデー 
夕構造を実現するために，配列，レコード（憐造体)，ポ 
インタなどを備えている。 

4) 間数，手統きは値呼び化し，参照呼びり I ,しのどもら 
も可能である。 

FORT 民 AN は参照呼び化ししか許されていません。 

をのほかにむ共通点はあるかと思います力す，主ならの 
はこの4点です。 

ではホに， PASCAL に固有の特徴（襄所，短所）を列 
挙します。 

1) 分削 コンパイルが できない。 

2) 型のチユックが厳しい。 

3) 実け時チユックが行われる。 

4) 閱数，手続きのネスティングが許されている。 

むこがする PASCAL の特徴で重要なのはこの4点でし 
よラ C 

1) は致命的ともいえる PASCAL の欠点です。 Wirth はプ 
ログラミングのが育には分割コンパイルは不要だと考え 
たのでしよう力 >。しかし実際には多くの化理系にわいて， 
分割コンパイルが可能なように言語の拡張が施されてい 
ます。たとえば TURBO PASCAL は Ver .4.0 から分割コン 
パイルが可能になっています。 

PurePASCAL コンハ〇イ ラは Ver . l . O では分割 コンパイル 
をサポートしていません。独自の拡張を斤うことによっ 
てプログラムの移植性をす員なうことを恐れむからです。 
今後 ，ほかの化理系の動向を見極めたうえでどう対化す 
るか判断したいと考えています。現在， C で書いたプロ 
グラム t のリンクは制限かきですがサポートされていま 
す。 

2) は恵;見の分かれるところだと思います力 S '， 私は PAS 

CAL の長所だと信じています。 C は型のチユックが甘い 
ために，思わぬバグをプログラムに潜ませるを険性があ 
ります 。 ANSI C ではこの点が見直され，プロトタイプ宣 
言などチェックのための機構がいくつか導入されました。 
PASCAL は型のチェックが厳密に行われます。をのため， 
C を使っている人の中には 「 PASCAL はお願な言語だ」と 
いう人多いのです力 S '， 結果的にどちらがわかりやすく， 
バグの少ないプログラムが蕾けるかはいうまでらないで’ 
しょぅ。 ' 

3) は C を使っている人には馴染みのない機能だと思い 
ます。備単な例を挙げて説明するしじでは， 

int a [ lO ]; 

とを義されむ配列をかのようなおでアク七スするとき， 
変数 i の値が10じ1上だったり，なの値だったらどうなりま 
すか？ 

a [ i ] =0; 

述がよければバスエラーで止まります力《，多くの場合， 
配列の外の， I 划イ系のない領域を書き換えて知らんぷりで’ 
動き続けるでしよう。をして原因不明のバグの元^なる 


のです。 

PASCAL はこのような ケース に適切な エラーメ ッ 七一 
ジを出!してプログラムを中断させる機能を持っています。 
しかし，このようなチェックの機能はプログラムの実行 
速度にとってはマイナスです。 PurePASCAL コンパイラ 
は，このチェック機能をオン/オフする機能を備えていま 
すから，デバッグの段階ではチェック機能をオンにして 
わき，デバッグが終わってからオフにするようにすれば 
よいでしょう。 

4) は C と PASCAL のプログラムの憐造でもっとも興な 
る特徴です。 C も PASCAL む局所変数という概念は待っ 
ています。局所変数は手続きや関数の内部でだけ有効な 
変数で，はかの手続きや I 划数で同じ名前の局所変数が宣 
言されてら，これらは別々の変数として扱われるという 
ものです。この考えを発展させ PASCAL ではさらに，手 
続き，閱数の中で局所的な手続き，間数が宣言できるの 
です。 C も将米，この機能を取り入れるからしれません 
ね。 

ところで，いまの4つのなかにはありません力 ;’， PAS 
CAL には「手続き」という単位があります。これは値を 
返さない閒数と考えればよいでしょう。 C でいう void 型 
の関数にあたるらのです。 

PASCAL でプログラ厶を書し、てみる 

前置きが-段くなりまし たが、プロ グラミング言語を觉 
える最良の方法は，をの言語を使ってプログラムを熟い 
てみることです（もはやこれは常識！ ） 。早速 PASCAL で 
プログラムを書いてみましょう。 C の教科書 「 K & R 」 でい 
ちばん最初に化てくるプログラムは " hello . c " でしたむ。 

/*'hello.C’ */ 

持 include <stciio.h> 

mainO 

I 

printf("Hello, world¥n"); 

I 

確かこんなプログラムだったと思います。これと同じ 
ことを行うプログラムを PASCAL で書いてみます。 

(*‘hello.pas’* ) 
program hello(output)； 
begin 

writeln( ‘Hello, world') 

end. 

どうです力‘，細かい違いに目をつぶれば，突によく似 
ていると思いません力>。 C のプログラムは‘ main ’ という名 
の関数から実巧が始まります。をれにがして PASCAL の 
プログラムは‘ program ’ で始まり，‘.’で終わります。‘ begin ， 

と ‘ end ’ はそれぞれ C の‘ r と‘ 1 ’にが応しています。 

プログラムの 玻 ネリの1 巧は どちらもコメントです 。‘ writ 
eln ’ という 標準手続きは印を改行を巧 います 。 writeln 
(‘ Hello , world ’） の後ろに七ミコロンが'ないのはタイプミ 
スではありません。〔と PASCAL では七ミコロンの役 
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割が少々異なるのですが，この場合， セミコロンをつけ 
ても空文と見なされるだけで，ちゃんと動きます。 

プログラム名 （‘ hello ，） は自由につけることができます。 
プログラムの引数は，入化力のファイル変数を表してい 
ます。‘ hello . pas ’ では標準出力‘ output ’ のみを使用すると宣 
言されています。 

次に，もう少し大きなプログラムを書いてみます。リ 
スト1をご覽ください。行-幕号は説明のためにつりたもの 
です。 

さて，プログラムの解説を始めましょう。今巧は細か 
な言語仕様については触れません。 「 PASCAL のプログラ 
ムはこんなものなんだなあ」し攀:閱気をつかんでもら 
いたいと思います。細かい点についてはホ巧 U 降顺を追 
って説明していくつらりです。 

‘ sieve . pas ’ では標準入力と標準,中,力（をれぞれ ‘ i 叩 ut’，‘ou 
tput ’） を使用します。どこで使用しているかといいます 
と，標準手続き' readln ’, ‘ write ’, ‘ writeln ’ で暗黙に使用され 
ている のです。 プログラムの名前は C にならって‘ main ， 
にしました。‘1’と1’で囲まれた部分は‘ （* ，と‘*)，と同じ 
く コメントです。 ただ，‘|，と‘|，は ， PurePASCAL コンパ 
イラでは コンパイ ラへの指示を与えるのにも使われます。 

もう気づかれた方も多いと思います力;'，メインルーチ 
ンの本体はいちばん最後にあります。これら pascal の 
特徴です。「すべての名前は使われる前に宣言されなけれ 
ばならない」というのが PASCAL の考え方ですので，メイ 
ンルーチンで使われる手続き，変数，をの他はすべてメ 
インルーチンよりも前に置かれるわけです。言い換える 
と，メインルーチンが最後に置かれることになります。 

4，5斤目は定数宣言です。 C のマクロの I は違って， 
純粋に定数に名前をつけただけのものです。式は霄けま 
せん。 

6〜8斤目はグローバル変数の宣言です。変数の宣言 
は‘ var ’ で始まります。ここで宣言した変数はプログラム 
中のどこからで利用できます。 

7巧目の配列の宣言は C t はだいぶ違っているでしょ 
う。 PASCAL の配列は C のように下限が0とはみまって 
いません。下限^上限ら自由に設定できます。なおこの配 
列の要素は論理理です。 C は整数型で論理型を化川して 
いましむね。 PASCAL の論理型は‘ true ’ 力，‘ false ’ の備をとり 
ます。 

10〜42斤白は手続きの宣言です。これらの手統きは， 
メインルーチンから呼び出されています。をれぞれの手 
続きの中で口ーカル変数が宣言されているのがわかると 
思います。引数の宣言方法^ C と比較してみてくださし、。 
ANSI C の引数宣言によく似ているでしょう。 

プログラムを読んで気づいたと思います力 ;， PASCAL 
では化入の記号に‘：二’ ( becomes ) が使われます。 C に惯れ 
た人はしばらくのあいだは閒違うでしょう。また， I 閲係 
演算子の等号には‘二’が使われます。 C と違って化入は义 
であって，ぶの嬰素にはなりえません。 C でよく-が牛ぶ 
の中で‘=’と‘==’を間違えたりします力す， PASCAL では 
をのようなことはありません。 

‘;’の使い方が C とは少し違うと普きま したが ，どう違う 
かわかりますか？ C では‘;’はひとつの宣言の終わり，义の 


終わりを示します。 PASCAL もほとんど同じに見えるの 
ですが，‘ end’，‘else •の 前には‘;’はつきません。 このこ とから， 
PASCAL の‘;’は，文と文の区切りと考えられます。をれ 
でも ‘ end ’ の前の余分な‘;’は空文と見なされるだけで支瞬 
はありません。たとえば， 

begin 

a : 二 b; 
b : =c ； 

end 

は次のように考えられます。 

begin 

a : 二 b; 

C : 二 C; 

(* 空文*) 

end 

をれにがして‘ else ’ の前に余分な‘;•を置く i はがをこで終 
わったと見なされ，义法エラーになりますので注意が必 
要です。次のプログラム片を見てください。 

if a > b then 
X : = a ； 
else 

X : 二 b; 

コンパイ ラは‘ else ’ のところで構文エラーを検出するでし 
よう。なぜ'なら ‘X : = a ;’ のところで if 义次の‘ else ’ で始 
まる（間違った）义が区切られたことになるからです。 

もうひとつの例を見てください。 

if a > b then 
if a > c then 

X : =a がないことじを意 *) 

else 

X : =c ; 

インデントから察するに，このプログラムの作者は 「a 
が b より小さかったら X に C を化入し， a が b より大-き 
かったら a と C と比較し、火きいほうを X に化入する」 
つらりだったようです。しかし，作者の意図に反してこ 
のプログラムは，「 a が b よりら大きかったら a と C を比 
較し，义きいほうを X に代入する」プログラムだとコンパ 
イラは解釈します。インデントを变えて書き觀してみる 
とわかるでしよう。 

if a > b then 
if a > c then 
X : 二 a 
else 

X : =c ； 

なぜ’このようなことが起こるのでしよう力‘。をれはい e 
Ise ’ はもっとも近い‘け’に対応する」という規刖によります。 
このことは C 言語でも同じようにいえます。この種のバグ 
がもっとも見つけにくい穗類のものであることは，巧さ 
ん十分に緖縣ずみでしよう。もし最初に意図した動作を 


♦P=3™SCBL 
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(* •sieve.pas• ♦) 

いエラトステネスのふるい *) 
program main(input , output); 
const 

MAXNUMBER = 100000 ； 

var 

s:array[l..MAXNUMBER]of boolean ； 
max:integer ； 

procedure initialize(max : integer )； 

V 旦 r 

i : integer ； 
begin 

for i；=1 to max do 
s L1]:=true 
end; { initialize } 

procedure display(max : integer )； 
var 

i:integer; 
begin 

for i：=2 to max do 
if s[i] then 

write(i:6 )； 

writeln 

end; { display } 

procedure sieve(max ： integer); 
var 

i , j : integer ； 
begin 

for i : = 2 to round(sqrt(max* 1.0)) do 
if s[i] then 
begin 

j := i 本 3j 

while j <= max do 
begin 

s[j] : = false; 

J ：= J + i 

end 

end 

end ； { sieve ) 
begin { main ) 

writeln(•Input a numberMAXNUMBER : 0, *) please.'); 

reading max); 
initialize(max )； 
sieve(max )； 
display(max); 
end. { main ) 


させようと化ったら， ‘ begin ’ !： ‘ end ’ を使って次のよう 
に書けばよいでしょう。 

if a > b then 
begin 

if a > c then 
X :二 a 

end 

else (* この ‘ else’ は最初の ‘ if’ じ対応） 

X : = c ; 

今四のプログラム ‘ sieve , pas ’ は，コメントにらあるよ 
うに，「エラトステ木スのふるい」を使って索数を計 I 芽しま 
す。突際に PurePASCAL コンパイラに力>けて動かしてみ 
てください。まむ， C で同じことをするプログラムを作 
って比較してみるのらよいでしょう。米パからの本編に 
備えて PASCAL コンパイラに親しんでわいてください。 

なわ，今问のコンパイラで作化しむプログラムについ 

. リス M 


てです力;'，ロイヤリティなどとぃう刑削なものは必嬰あ 
りません。このコンパイラを使ったとぃうことをひと言 
普ぃてぃただければをれで結構です。あとはご自山に使 
用!してくださぃ。 

また，使り;1してみて動作がゎかしぃなどの場合は Oh 议 
編集部まで述絡してくださぃ。 

<参考文献> 

[I ] Jensen , K . and Wirth , N .,「 PASCAL-User Manual and Repo 
rt , 3 rd edition」，Springer Verlag , 1985 
邦訳(原田賢一)， 「 PASCAL 」， 巧風館，1988 

ブログラミング言語 PASCAL の ISO 規格に基づく報告と，解説が 
載ってぃる。 PurePASCAL の開発の際規格きとして用ぃた。 
前半の解説は PASCAL の入門香としても最適である。 

い]石嘶寬，安れ 「 Pascal の標準化 - ISO 規格全訳とその解 
説- J ， bit 別冊，共立出版，1984 

こちらはに07185規格の全訳とその解説が載ってぃる 。 PASCAL 
の厳密な規格が知りたぃ人はこちらをお勧めする。解説の部み 
では，規格の不備の補完や概念の説明がなされてぃる 。 PASCAL 
じつぃてより詳しく知りたぃ人はご一読を。 
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追跡レポートこれが SX - WINDOW だ (2) 

未来を齡アクセサリ 


X 6 邮邮の新たな環境としてを目をおびている SX - WINDOW 。 
今回はシステムに付属しているアクたサリ類を1つひとつ紹介し 
Yoshida Kouichi よラ。そこには今を実現されるかもしれないウインドウ上のアブ 

吉田ま一 リケーシヨンの姿を垣間見ることザでさるだろラ。 


SX-WINDOW t ぃうのはウインドウシ 
ステムだから， SX - WINDOW 用にプログ 
ラムを書くし SX - WINDOW 上で動く。 
これが基本だ。とはぃえ，まだやっとシス 
テム自体 （ Ver . l . O ) ができむばかりで，が 
応するアプリケーションはほとんどなぃ。 
残念とぃえば残念である。とてら残念であ 
る。 

だが，しかし，標準でつぃてきた少数の 
アプリケーションは未ホを語るもの（語る 
だけであって，未米をのものではなぃぞ） 
であった。これが重要である。をんなに数 
はなぃので，順幕に見てぃこう。 

をの前に， 2つのタイプに分類してぉこ 
う。外部ファイルの入出力を伴うアプリケ 
ーションしをのプログラム独立で動作す 
るアプリケーションである。 

データを必要とずるアプリケーション 

化巧号でファイルのタイプやダンプがポ 
ップアップメニューでできるい、う話をし 
む力3'，これはようするにタイプ. X やダンプ 
ぶとぃうプログラムにをのファイルを渡し 
て夾巧•してぃるだけのことだったりする。 

♦タイプ. X ， ダンプ .X 

とぃうわけで，タイプ. X を実行してみよ 
う。するしびよんとタイプのウインドウ 
が現れる。タイプすべきファイルが梢をさ 
れてぃな L 、のだから，中は真っ白である。 

むとえばビジュアルシュルだったらどう 
しむだろう力％てのを考えてみると，容易 
に，" アイコンの裝:斤ファイ ルに タイプコマ 
ンドをお'去する"とぃうのが思ぃ浮かぶだ 
ろう。らちろん， SX - WINDOW で! J これ 
は可能である。力;'，をんな不自け I なこを 
し。くても よし、。 

SX - WINDOW のタイプぶのウインドウ 
は，"ぃつでもタイプしたげるよん"しフ 
ァイルを{芽ってぃるのだ。 

をこで，私はタイプしたいファイルのア 


イコンをドラッグして，タイプウィンドウ 
の上へと述び，おを離す。するしタイプ 
ウィンドウにをのファイルの内容がタイプ 
されるのだ。マルチウインドウだから，夕 
イプウィンドウが隙れていることもあるだ 
ろう。をれでも倦力，でも見えていれば'受け 
化ってくれるのである。 

つまり，アプリケーシヨンにあとからデ 
—夕を渡すことができるのである。さらに， 
何かを表示しているタイプウィンドウに別 
のファイルを放り込むと，ホいファイルは 
檢てて，新し〈放り込んだファイルをタイ 
プしてくれる。ダンス X も同様。 

これはなかなか斬しい。アプリケーシヨ 
ンを実斤してらウィンドウを郎]くだけで， 

を こに データを放り込んでかめて仕事を始 
めるのだ。 

もちろん，ウィンドウの-人•きさは可をだ 
し，いくつもウィンドウを剛けられるので， 
2つのファイルをダンプして比較しむりす 
るのも備単である。 

タイプやダンプでのポイントは，わ上の 
プリンタ アイコン である。 ファイルの 印刷 
はタイプやダンプウィンドウからけうこと 
ができる。 

参ノ ー h.X 

タイプだけあってもしかむがないわけだ 
が、 をれで (） まと （） なウィンドウエディタ 
は問に合わなかったみむいで，と0あえず 


ファイルアイコ ンをマウス カーソルで つかん 
で タイプウインドウじがり込むと……。 


ついてきたのがノート. X 。ノート！：いって 
も ビジュアルシェルで ついてきむ卧線の入 
っむノートではなくて，腳易ェディタであ 
る。現段階ではコメントを差し巧えたい， 
としかいいようがないな。 CONF に. SYS や 
バッチファイルの編集くらいには使えるけ 
れども。 SX - WINDOW が市販されるころ 
には （ SX - WINDOW はいまのところ ，X 
68000 EXPERT II 力、 P 民0 II を巧った人しか 
持ってなかったりする）もっ！：よくなって 
いるはずであるから，をのときに語ろう。 

なゎ，ノートでもタイプやダンプと同槪 
I 削いたウインドウにファイルアイコンを放 
りをんでやるとをいつが編集できる。 
♦キャンバス .X 

タイフ°やダンプだけが表现ではない，义 
字だけが見られたって，をれがどうしたっ 
てんだ。てなわりで，キャンバス. X はグラフ 
ィック観當ウィンドウを開くプログラムで 
ある。拡張子力;' . PIX のファイルをダブルク 
リックするし（をれがが張子の名に恥じぬ 
グラフィックデータだったなら）をの絵の 
火きさでウィンドウが刪く。 7(38 X 512ドッ 
トモードオンリーのウインドウ システムな 
ので，グラフィックも 7(38 X 512 の腳像度で 
65536色中16色のものに限られる。グラフィ 
ックは当がグラフィック陋閒に揣き，テキ 
スト画丽を使ったウィンドウはただ絵のあ 
る範圃だけ拔いてやればいいわけで，単色 


ハイ，このとわり。 TYPE コマンドと同じく内 
容表示されるので す。 
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ノート .X はごく簡単なエディタだ。やはり， 
ファイルをがり込むと編集できる。 


jCuf 

が か.パ：:ン柏 

nrr 一…' 
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サウンド.Xのウインドウも OPM ファイルや PC 
M ファイルを待っている。 



グラフィックを表示するキャンバス.X。メモ 
リさえあれば何かでも開けるぞ。 


♦ r ン"いパンい 

^ ^ 咎 

X4y f.l 3>f 0-A •: •< /.K タンす •* 



電卓 .X と時計 .X だ。これまた，いくらでも開 
けるぞ。 


4階調のウィンドウ上に16色 i ： はいえカラ 
—のグラフィックがぽつんとある図はな力’ 
なか違和感があって面白い。 

キャンバスは グラフ イ ックのタイプコマ 
ンドのようなもので，いくつも關くことが 
できる。ファイルアイコンをドラッグする 
とをのデータが キャンバスに 揃き达まれる。 
マルチメディァへの道第1号てなわけだ。 

グラフイツクのパレツトは最も上にある 
絵の （> のになるむめ，いろんなウィンドウ 
の下敷きになったキャンバスの絵は変な色 
に染まったりして，また，楽しいむのでは 
ある。 

♦サウンド .X 

マルチメディアへの道第2号がこのサウ 
ンドぶである。らうわわかりの t わり， 0 P 
M ファイルや PCM ファイルを嗚らす/、’めの 
コマンドである。ただし，一度にひとつし 
力’開くことができない。 OPM も PCM も含 
めて，である。 

サウンドプレイヤーには操作パネルとス 
ピーカーの絵がある。拡張子が OPM のフ 
ァイルをダブルクリックするなりサウンド 
プレイヤーのウインドウに放り込。なりす 
ると， OPM ファイルの演奏が始まる。スピ 
一力一の間には OPM ファイルのアイ コン 
I :同じシン 七 サイザマークが入り，ファ 
イル名が表示される。操作パネルにはプレ 
イ，ポーズ，ストップだ。また，拡張子が 
PCM の場合は， PCM ファイルの演奏 （？） 
が始まる。操作パネルにはプレイ i ： ストッ 


プしかない。 

拡張子が OPM でも PCM でもないァイコ 
ンをドラッグしてやる^どうなるかってい 
うし PCM か OPM か聞いてくるのである。 
PCM ファイルはこうでなければ音が鳴らな 
いというフォーマットがない（ヘッダと力’ 

データ構造と力 >) ので， Human . SYS を鳴 
らすなんてこ！：もできる。 

•アイコン情報 .X 

アイ コン データを見たり変更したりする 
ためのコマンドである。力;，アイコンのデ 
ザインを変更したり，新しいアイコンを作 
ったりはできない。 t りあえず，アイコン 
をアイコン情報ウインドウに持っていくし 
ダブルクリック時の実斤ファイルやオプシ 
ヨンを変更できる。 

本 

とまあ，こんな感じである。ポイントは， 
データファイルが渡されるのを待っている 
ウインドウが‘いくつも開けることにつきる。 
この方式はどんどん想像力の翼を広げて損 
のない方式だ。 

たとえば FC . X だし"実けする i ： ファイ 
ルアイ コンを 渡す t ころが2つあるウイン 
ドウが開き，比較したいファイルを2つ放 
り込んだら起動してファイルの比較をして 
くれる"という姿が容易に想像できる。 

データが米るまで奠斤スタンバイしてる 
ウインドウなんて，なかなか菜峭らしいで 
はない力 >。きっとコンパイルウインドウに 
ファイルアイコンを入れる！：コンパイルし 


てくれたり，印刷ウィンドウにワープロの 
テキストファイルを放り込む印刷してく 
れむり，ワープロウィンドウに同株にファ 
イルを放り込んだりといろいろ考‘えはにが 
るのであった。 

独立して動くアプリケーション 

で，をのほかのアプリケーションについ 
ても紹介してわこう。 

•電卓 .X 

16進演算機能かきの電卓である。ももろ 
ん，電卓を画面に10個並べることだってで 
きる。計算結果をクリップボードに入れら 
れるのはなかな力>。 

参時計 .X 

時計である。この時計は，いわゆる疑似 
マルチタスクってやつで動くように作られ 
ている。つまりだ，時計は単なるァプリケ 
—ションのひ i ： つに過ぎなくて，時計を10 
個出せば，10個の時計が並行して動くのだ。 
雛をいえば，デジタル時計で字が小さい， 
ってことだろう力>。なわ，この時計にはス 
ィッチがあり，時刻表示と曰か表示が切り 
換わる。通常は時:刻表示の時計. X と1:1か表 
示の時計. X のふたつを画面の好きなところ 
へ證いてわくこ1:になるだろう。時刻のア 
ジャストはコントロールぶで斤う。 

♦コン h 口ール .X 

俗にいう， コントロールパう、ルで ある。 
コントロールパネルウインドウが酬くし 
中にはさらに7 つのアイコンが ある。 ど 一 
でもいいけど，コントロールパネルらもや 
ん としむ ウィンドウで あるから，何枚關い 
てらよ い。 

7つとは，ディスプレイ， キーボー ド， 
マウス，プリンタ，スイッチ，民 S -232 C ， 


SX - WINDOW は資源を食う 

ちょっと想像すればわかるとわり，プログラ 
ムサイズはとても大きし、。とりあえず， 2M バイ 
卜のメインメモリがないと動かないので，觉え 
てわくようじ。何かを常駐させたりという特別 
なことはしていないのだが，メインメモリ 2M バ 
イトの状態で， 971K バイトしか残らなかった。 
これは開いたウィンドウや動かしているプロセ 
スの数で変わるのピが，これを見たた•けで 2M バ 
イト必要なんだな，ということがわかる。つい 
でに，そんな状態ピから RAM ディスクも確保は 
難しいわけで，ハードディスクはがしい（ホ近， 
何を読んでもこればっか)。 

さらに，わがままをいうと，せめて 16MHz の 
68000をイまうか，68020をイまった費が機種を安く 
作ってほしいぞ。 

しかし，コンピュータじとっておも重要な資 
源は人間である。このことを忘れてはならない 
と思う。 • 


未来を語るアクセサリ タタ 



















































































タイマである。設定を化たり変更しむい 
アイコンをダブルクリックすればそれぞれ 
のパネルが'閒く。これはあくまでもパネル 
であってちゃんとしむウインドウではなし、。 

むとえば，ディスプレイでは表示をがを 
えられる。マウスでは Macintosh ばりに移 
動速腹やダブルクリック感応速度が'をえら 
れる。タイマは，あのビジュアルシェル 
のものと同じ（ビジュアルシェルのタイマ 
の操作性は先巡的でない)。スイッチはお 
源 OFF 時の化理や文字リ Wj (¥ を\にした 
りと力 >) 力';ある。 

•スイッチ .X 

コント ロールパネルじ[外のスイッチがこ 
こにある。 SWITCH.X 力;'2つに分かれむと 
いうわけね。 

スイッチ .X で關くのはちゃんとしむウイ 
ンドウではなくてパネルである。2つら3 
っも開いたり，移動しむりはできない。を 
れは設定する内容の問趣である。メモリ容 
がと力’，つながってるハードデイスクの数 
と力‘， S 民 AM のり j 途^力，，担動時のドライ 
ブ設をとかを決めるのだ。 

ももろん，マウスで简が操作。 

♦背景設定 .X 

始ぶのウインドウシステムでは背敏パタ 
—ンを変更できるのが流巧らしい。 NeXT 
でらをうだったし，ハイパーワードでもで 
きた。 SX-WINDOW でらで’きる。パター 
ンが8 つまで當錄されて いて， をのうち （； 
つは ューザー 變更可能なのだ。試しにアン 
ク十字架を作って背景にちりばめてみむら， 
結 W す気睐だった。4階調あるので，結構 
觀った背景^可能だ。 

•カレンダー .X 

えっしカレンダーである。をれだけ。 

本 

JJJ •.で，システムディスクのアク七サリ 
ディレクトリに人っているコマンドは終わ 
りである。あとはデ"-タディスクにビンボ 
ールと!!兑子がいるだけである。 

♦ピン ボール .X 

か化 X 68000 にはグラデイウスがついてき 
た。 SX-WINDOW にはピンボールがつい 
てくる。テキスト刚师を使っているので， 
が-た4階調である。力':,これ力':なかなか七 
ンスがよい。マウスの左も•のボタンで遊ぶ。 

ポイントは2つ。ひとつは，ちゃんとし 
むウインドウであること。だから，好きな 
場所で遊べるし，ピンボールウインドウを 
開いてゎいて，やりたくなったらピンボー 
ルをアクティブウインドウにする なんて こ 
とらできる。ちむみに， マウス カー ソルカ;' 
ピンボー ルウイン ドウ _ h にないとす架かでき 



コントロール .X では表示をやマウス，キーボ 
ードなどの設定が細かくをえられる。 


ないがボールは動いていたりする。 

もうひとつは，ピンボールウインドウと 
スコアウインドウの2つのウインドウが剛 
いて，をれどれ独立したウィンドウのよう 
に扱えるのだ力;'，：祀いにリンクしている。 
スコアウインドウがいろんむウインドウの 
下敕きになっていて （） ピンボールウィンド 
ウがアクティブなし:)遊べて，なぉかつド敕 
きになったスコアウィンドウでは人知れず 
スコアがカウントされていたりするのだ。 
こいつはお II ]がききをうである。互こいに独 
かしむウィンドウとはいって^，片方だけ 
クローズしむりはできない。ポイントはひ 
とつのアプリケーションが權数のウインド 
ウを持てて，がいに通倩してる，てむこと 
だ。 

もなみに，スコアウインドウにはで’っ力’ 

く SPS と揃いてあったりする。 

•焼子 .X 

ど一でいいけど， II 化 J ' •が辞書に入って 
なかったぞ。で，この晚丫 -. x は疑似マルチ 
タスクサンプルとして入っているだけなの 
であった。 

発展的なまとめ 

よく見てみると，をアプリケーションに 
ひとつの共姐点がある。をれは，プログラ 
ム名が•日本語なことだ。ウィンドウシステ 
ムだから起動時にファイルおを人する必 
ががない一がちやすい英語でなくてもいい 
一わかりやすい II 本語だ！てなわけであ 
る。ここで ， MS DOS よりおいお前をつけ 
られる Human り 8 k のわいしさが現れてくる。 

アイコンだけでむく，をれを援助するわ 
かりやすいプログラムお。をのタッグが巧 
髮。 Macintosh だってあの使いやすさのお 
じは長いファイルおがつけられる点がある 
ことを見逃してはいけないのだ。 

デー タファイルだって巧要で，手でがむ 
シくてもいいなら，わかりやすい鬥本郎で 
あるに越したことはない。たった8バイト 



背景設定. X で背景のパターンを自由じ変更で 
きる。好みのパターンじ香き換えよう。 



結構遊べるピンボール .X と疑似マルチタスク 
のサンプル魄子 .X だ。 

ではをれも雛しい力;'， Human 68 k は18バイ 
卜なのだ(識別は姑かの8バイトだけなのだ 
が)。 MS-DOS マシンで読む可能性のあるフ 
ァイル la 外は，11本親で挺いお前をつけよう。 

さて，冷静に夕えてみると，ついてくる 
アプリケーシヨンが完難-というわけではな 
い。時計だってアナログなやつが欲しいし， 
カレン ダーなんて絶が手かきだ。ノートに 
至っては何をかいわんや。しかし，それは 
’决を的な欠齡ではない。ここも:雷:嬰なとこ 
ろで，ビジュアルシェルは牌じむ世がだっ 
むからアク七サリが悲慘だっむらどうしよ 
うむないのだが， SX-WINDOW は I 非け•れ 
む システム だから，気に人らないアプリケ 
ーシヨンがあればかってしまえばいいのだ！ 
アナログ時計なんて絶が誰かが作るさ。 PD 
S だってむくさん,1|1，回るさ C 

というわけで，カレンダーだって，きっ 
と II かをダ、フ”ルクリックしむらをの U のス 
ケ ジュールが 起動するようならのをかれば 
いいのだ。だから， SX-WINDOW 刚锥キ 
ット&赞料が11111るまで， SX-WINDOW は 
ビジュアルシェルの ようにしか使えないか 
らしれないけれど，が•米‘性に典 H 專しようで 
はない力>。 

ウインドウシステムのいいところは， ' J 、 
さなアプリケーシヨンの秘み虚むで人きな 
環境ができるところにある。 

‘お子手帳とリンクするソフトをかりむい 
しがったら，化米なら（菩述のェンドュー 
ザーでも使えるように）校送されむデータ 
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を活 )11 する部分からデータのやりとりまで 
全部か•る必嬰があったが，ウインドウシス 
テム。ら V 区子乎帳のデータを CSV 形式にコ 
ンバートするウインドウさえ作れば（クリ 
ップボードに入れてむ いい）， あ！：はをのデ 
ータを別のウインドウに渡してやれば いい 
のだから。素人ブログラマの腕の見せどこ 
ろ，てなわけだ。 

というわけで，私は楽観的なのである。 
早く閒维七ットが'化ないかな，と。 

ウインドウシステムに巧応ずるために 

ウインドウシステム。これは 5 rr しい。少 
なく！：も，從米のコマンドシェル思考が通 
用しない面がむくさんり I ,てくる。をいつを 
頭に入れてわかないし結局，‘ I 巧れむぶ〇年 
化の撰境に刚じ込もってしまうのでを葱だ。 
をうならないように，化いつくままに誉い 
てわくので，読 tr ように。 

1) ファイル管理 

コマンドシュル環境 t ウインドウ環境。 

フアイルの嘗理の仕方が變わるだろう。む 
とえばデイレクトリだ。いままではフアイ 
ルのだ。巧 L お前さえ党えていればよ かった 
力;'，ウインドウシステムでは化たいフアイ 
ルのあるデイレクトリウインドウを I 消かね 
ばならない。するしよく使うデータが深 
いサブデイレクトリにあったりするいがす 
だけで耐剧になってしまう。 


すでじいろんなところで聞いている。 

「 SX - WINDOW じ〕マンドシェルウィンドウがな 
いのが巧をだ J という声ピ。 

確かに，ウィンドウシステ厶内でコマンドシ 
ェルがいくつも動いたら （ OS -9 や X - WINDOW み 
たいじ）便利だろう。それはわかる。しかし， 
私はその恵見に否定的な見解を示したい。 

理由1 

ウィンドウシステムではどう考えても画面一 
杯イまったコマンドシェルよりスクロールなんか 
が遲くなる。コマンドシェル文化に染まった人 
が，その速度に耐えられるわけがない。 

理由2 

ウィンドウシェルがあると，木文で害いたよ 
うじ，新しいウィンドウ文化（そういうものが 
あればた’けど）が育たない。みんな，惟れた環 
境がいいに•決まっている。 

理由3 

その前にやることがある。つまり，そういう 
ミま文は，ウィンドウ上でのさまざまな環境が整 
ってからいってもいいんじ やない かということ 
だ。エディタやウィンドウ上での開発ツールが 
できて，それらを使ってみて，それでもコマンド 
環境がなしいと思ったときじかればいい。初め 
からコマンドシェルウィンドウがあったりする 
と，結局，コマンド文化から進ホしない気がす 
るのだ。 


ディレクトリ嘗埋やファイルな:理の化ぶ 
というよりをえぶが変わってくると思う。 
今度 Macintosh ユーザーにでも|叫いてみよ 

ぅ D 

2) 八’ッチファイルはない 

PC - 9801ユーザーが 'Macintosh ユーザー 
にバッチファイルについて説リバするのに苦 
巧した，てな話を読んだことがある。バッチ 
ファイルは Macintosh にはな L 、の だ。つま 
りはをういうことだ。 

ウインドウシステムけ!備易バッチ4•んて 
のは削‘り;-に作れをうだけれど，をれがいい 
こ t かどうかはわからむい。もしかしたら 
ウインドウシステムというのは，パ、ッチフ 
ァイルなんていらない义化からしれないか 
らだ。 

ウインドウ システム ドのバッチは，一)隻 
にお数のウィンドウを閒くような！)のかむ 
しれない。權数のアプリヶーションを Ml け: 
に立も I •.げられるのだから，バッチのよう 
な逐次化理しなくて扛すむことはしなくて 
4いいのだ。 

3) オプション付さ起動をない 

コマン ドシェル文化の育てむものにオフ。 
ショ ンかき起動がある。 ノ《ッチファイルや 
エイリアスら® まされた。だが，ウィンドウ 
システム义化ではオプション付-き起動文化 
は廃れていくだろう。新しく，ウィンドウを 
閒いてから必がな設ををメニューでするよ 
うな，そんな义化だ。 


確かに，慣れたユーザーじとっては.マウス 
を動かすよリキーをタイプしたほうがずっと速 
いのはわかっている。私だって， SX - WIND 0 W 力; 
単なる高級なビジユアルシェルじすぎないので 
あれば，コマンドシェルを使う。ノウハウもた 
まっているし。 

しかし，キーボードに頼るのは嫌だし，なん 
といっても，複数のアプリケーションが同時 
じ立ち上がるのは魅力だ。ネル！:、者じあのお風景 
な コマン ドシェルを教えるのも面倒臭い。 

MS - WINDOWS はコマンドシェル上で立ち上が 
るアブリケーションの共通のを盜としてのウィ 
ンドウシステムであった。だから，コマンド文 
化を引きずっている。だから，コマンドシェル 
じ t 冥れ たユー ザーでも，必要に応じてイまうじは 
(アブリケーンョンさえ揃っていれば)便利な代 
物た‘（その割に大きな資源を要ホするけれど)。 
でも， SX - WINDOW は Macin ね sh みたいじそれ自化 
でコマンドシ X ル環境も吸収してしまわうとい 
う.無謀なほどれ大なものだ。無理をしすぎてコ 
ケないようシャーブさんじは気をつけてもらい 
たし、。 

そんでもって，ソフトハウスさんもできるも 
のならウィンドウから起動してウィンドウに帰 
って来るような，そんでもってハードディスク 
じすぐ組み込めるような（ゲームも含めて）ソ 
フトを作ってもらいたいものである。 


4) ァプリケーション管理 

というわけで，これまではパスを切った 
り，パ、ツチファイルにしてがり1のデイレク 
トリに収めたり，ェィリァス機能を使った 
りすれば，プログラムのある場所をな識し 
なくてもいつでら类巧できむ。ウィンドウ 
システムではをれができない。だから，（特 
に ハ— ドディスク使けけホの）アプリ ケ—シ 
ョン管珊も変わるだろう。 

日）その他 

いままでは統なソフトといえばでかいと 
相場が'決まっていた （ kamikaze なんか, 500 
K バイトり Ji ある）。をのうえ，1本のソフ 
卜が多くの機能を持つ必變があった。しか 
し，ウィンドウシステムなら，ワープロと 
表計算と通信とデータベースを一度に立ち 
_1•.げることができるのだ。これはつまり， 
バラバラのソフトがあれば統合できるとい 
うこ I だ。 実際には， 768X512 ドツトの小 
さな画而ではをんなことは类川(巧ではない 
し，結局圃面一がのウィンドウを開いてし 
まう大きなソフトが化てきてしまうだろう 
けれど^ ( Macintosh を化てる I ：わかる）， 
わざわざひ心つのソフトを系をでさせなくて 
も別のソフトに触れられるわいしさは残る 
はずだ。ェンドユーザーにとって，これは 
とてもわいしいこ t ではない力>。 

てなわけで，いま X 68000 ユーザーのほと 
んどは MS - DOS の脊て/、•コマンドシェル义 
化のただ中にいる。をの感党•にとらわれてい 
る限り，すく、'画 I がが埋まってしまってブラ 
インドタツチよりなおの避いウィンドウシ 
ステムがいいとは思えないだろう。便利な 
ァプリケーションが揃うまで，ウィンドウ 
システムは遅くてうっ i うしい t しか思え 
4•いだろう。 

しかし，マウス1個でどこまでできるか 
に挑戦するウィンドウ义化はまぎれも4•く， 
妍しいパソコン义化へのぶなのだ。ウィン 
ドウシステムのマンマシンインタフェイス 

はまだまだ過渡期で，どうすれば使いやす 
いのができるかは，わかってむいのだ。 
少なくとも，ウィンドウシステム h で极数 
のアプリケーションが[が時に立:も h がると 
いうこ U よ，データや秘か性統•への第一 
少である。私は期がしている。まだどうな 
るかは巧 U 兄当もつかないけれどら，ァプ 
リケーションごとにがなっむ I 山 Wii げかたやら 
悚か性を说•えるのは嫌だし，キーボードに 
納っむ人； ij む嫌だし，いもいもひ t つのソ 
フトを系'そわらせて，別のをかも r . げなけれ 
ばならない而削おさら嫌だから。 

むん力>，まむ能蒂きが多くシってしまっ 
むな。ま，いい力‘。 


コマンドシェルウインドウは必要か？ 
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OhlX アンケート結果大分が大会 

解説/获蓬ま 


2月号で実施した愛読者アンケー h の集計結果が出ました。バソコンの具体的用途 
から，ブ□ブラミンブのレベル，周辺機器やソフ h の保有が況，そして捉破りのベ 
ス S ライターまで，一挙に公開（ちよつと後悔）しちやいましよう。 


本日は，創刊8周年記念の Oh ! X をゎ質 
い上げいむだき，どうらありがとうござい 
ます。う一ん，をれにしても8年です力，。 

8年。創刊時に-火学に入った人は，もう留 
年できない年。卒業できなきゃ横から化る 
だけ。昔，火学の SF 研にいむ頃，エイトネ 
ンという歌が流巧った （ SF 研は私も含めて 
留年生のま陳だったから)。どっかの大学の 
SF 研の人が作ったらしいけど，エイトマン 
の替え歌で，"落'^^るし 一 けん，落ちるつ一 

いし，をとすたん一し . 残れエイトネー 

ン，誰よりもな一がく一…… " という歌詞 
だった気がする。あ，関係ない話か。 

閒話ついでにいっ七ゃうと，私の知りを 
いには8年間-火学生してたやつがいるけ 
ど，ちゃんとを業したし就職したし結婚ら 
した。だから， 8年っていってらをれほど 
長い気がしないのだ。八はホ広がりってい 
うくらいだから緑起もいいことだし。 

縁起ついでに，ここに2巧号で巧った-太 
アンケートの集計結乘（抜粋）を発表する 
こ t になった。案内役は私，"午前2時40分 
の興"获蓬圭しアシスタントは X 68000 
唯一の本恪的表計算ソフト，スクロールは 
遅くてもム、は錦の " Kamikaze " である。ス 
チヤラカチヤンチヤン。 

1 Oh ! X 読者はパソコンで何をしてるか 

さっそく 2巧号のアンケート結果発表で 
ある。ちなみに，無作為抽出300枚のデー 
夕を元にしているので，アンケートを送っ 
たのに反映してない！ てな人もいるだろ 
う。でも，視聴率なんて何千でのテレビの 
うち，数百台しかサンプリングしてないしね。 
をういえば，3巧20日の朝日新剛にアンケ 
ートに間する耐らい記事が出ていた。日本 
原子力研な所労働組合が職員約1800人にア 
ンケートを奖施し，約350人から回答を得 
むのだをうだ。で，日本の原発の事故の可 
能性について302人が回答し，細かい数字 
は抜きにして，事故は起こらないと回答し 
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た人より一かの不ぞがある t 答えた人のほう 
が多かったをうである。で，日本の原子力 
剛號の現状じついて6割が 「 f 芭機的が況に 
ある」と答えたをうだ。この結果も肅裝だ 
が，しよってるのはをれに対する日本原 
子ソ J 研'究所人事部農の談話だ。彼は原硏職 
貫は約2500人いるカミ，回答者は約300人な 
ので，結論を,中,すにはデータが少なすぎる， 
というようなコメント。 

ここで私は‘瞄んだ。フツーに考えて，25 
00人中300人というのは，十分有意な数で 
はないだろう力 >。やはり権九はあやしい。 

というわけで，すべての調杳いうらの 
は「サンプリングが少なすぎる」 i ： いって 
しまえばいえるものなのだ。視聴率だって， 
偶が，機械の置いてある家庭では誰も見て 
なくて，をうでない家では100万人が見て 
いむかもしれないを組だってあるのだ。で 
も，をれでむ長い目で見れば有意なのだ。 
信じるものは救われる。どこを救われるか 
っていうしたいていの場合足元だ。 

話がをれてしまった。で，300枚である。 
をのうち， X でら MZ でもないユーザーの 

のが8枚あった。よって，表によっては 
292枚をサンプル数とした値が化ていること 
が'ある。 

ちなみに， X 68000 ユーザーは151人。 

では表1である。値はすべて％である。 
グラフ化したのがグラフ1。当が重權（ど 
—でもいいカミ，ちようふく，と読んでくだ 
さい）解答がたくさんあるので，合計する 


表1 パソコンの用途 



全体 

X 68000 

それが外 

ゲーム 

87.0 

90.1 

83.7 

プログラミング 

82.5 

78.8 

86.5 

ワープロ 

44.9 

56.3 

32.6 

を楽 

44.5- 

43.0 

46.1 

CG 

31.5 

35.8 

27.0 

まお 

17.8 

22.5 

12.8 

コンピユータ乂巧用 

17.5 

16.6 

18.4 

インテリアとして 

10.6 

13.9 

7.4 

ビデオの制作 

6.2 ‘ 

7.3 

5.0 

を巧機器の制御 

5.1 

4.0 

6.4 


と何百％にもなる。 

で， X 68000 ユーザ'一の90%がゲームに 
(も）使っているのに対し， XI や MZ ユーザ 
—では約84%であった。 X 68000 iU 外のユー 
ザ'一がゲームをしていないように見えるの 
は MZ ユーザーがあまりゲームしない （t 
はいっても，70%じ I 上はあった）からであ 
る。で，この表には，他誌にはおられない 
Oh ! X ならではの貴重なデータが含まれて 

いる。 

をれは，プログラミングをしているユー 
ザーの割合だ！ BASIC を理解できるのは 
100人にひとりとも1000人にひとりとらい 
われる軟弱な昨今。（善良な巿民に）ゲーム 
マシンだと思われている X 68000 で約79%， 
乂68000口^外の機種ユーザーでは8(3.5%もプ 
ログラミングユーザーがいるのだ。これは 
Oh ! X の特徴力’しれないが，をれを割り 
引いてみて^， X 68000 ユーザーの半数り[上 
は確実にプログラミングを楽しんでいる， 

I 見ていいのである。 

音楽， CG は何をかいわんや。ただ， X 68 
000 を質う とただで ついて くる ワーフ° 口につ 
いて は意外と使用率が低いようである。 

この手のアンケートでいつら謎なのが， 
"コンピユータ入門用として M 使っていると 
答える人たちである。コンピュータ入門つ 


グラフ1 X 68000 と X 1， MZ ユーザーの違い1 











































てのは，何をするのだろう力>。う一ん。今 
度教えてください。私としては純粋にコン 
ピュータ入門を考えむ場合（つまり，コン 
ピュータの動作の仕組みや，動きを知りむ 
い！），嚴適のパソコンは MZ -700 だしがう。 
複雑すぎないからね。 X 68000 だって某売れ 
筋マシンに比べると（ある意味で）權雛で 
ないから，入門には適しているけど。 

あしビデオの制作なんかもいいけど， 

嚴近はカッコいいいい方をする ^DTV (テ、' 
スクトップビデオ）っていうのが流斤って 
るんだが，私^^やってみたい。 

各種機器の制御もいまひとつ謎。 5% i 
いっても，100人に5人である。どのように 
使っているのだろう力’，具 f 本的に聞いてみ 
たい。 とりあえず，私の X 68000 はいつらテ 
レビの制御をしている力す。あ，これは各種 
機器の制御とはいわないのか。 

さらなる謎が，パソコン通信してる人が 
いない！ Oh ! X 読者にネットワーカーは 
いないの力’！あ一あ。これの場合謎は简 
単に解けるわけで，ただ単にアンケート用 
紙の遮が肢に"パソコン通信"をかけ忘れ 
むだけだつたのだ！晒ったらんだ。 


グラフ 2- a プログラミング言語（みんなの気持ち) 



グラフ 2- b 機種別開発言語 



2皆さんの使5言語は！ 

Oh ! X の読者は実に多くがプログラミン 
グしていることがわかった。私が思うに， 
どうしてプログラムを作るのかというと，決 
して奠现したいプログラムがあるからでは 
なく，プログラミングが楽しいから，では 
ないだろう力，。あなたはどうですか？ 
t いうわけで表2である。とりあえず， 
開発に使っているっていう言語から見てい 


グラフ 2- C 機種別知ってる言語 



こフ〇 

なし，っていうのはプログラム開発はし 
ていない，ということだし野う。閒题はな 

し、0 

見てわきむいのは，さすが XI ， MZ ユー 
ザーの BASIC 修得率が高い，ってこと。を 
れから，ア七ンブラを使っている人削がこ 
んなにいる，ってことだ。 X 68000 ユーザー 
でさえ， C よりア七ンブラを使う人のほう 
が多い。う一ん，ストロングブレンド。 
ちなみに， XI ， MZ ユーザーで3火言語 


グラフ 2- d 機種别興ホある言語 
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表2 言語じついて_ 

I 総数 292 151 141 

開発に使っている 3大言語の割合 


ユーザー数 

全体 

X 68000 

X 68000 が外 

BASK 

220 

98 

122 

C 

42 

33 

9 

アセンブラ 

92 

35 

57 

SLANG 

12 

0 

12 

その他 

30 

7 

23 

なし 

40 

31 

9 


一応理解できる 



全体 X 68000 X 6800 日が外 

BASK 

C 

アセンブラ 

その他 

なし 

75.34% 64.90% 86.52% 

14.%% 21.85% 6.38% 

31.51% 23.18% 40.43% 

14.38% 4.64% 24.82% 

13.70% 20.53% 6•加％ 


BASK 

192 

98 

94 

C 

71 

43 

28 

アセンブラ 

98 

43 

54 

FORTRAN 

25 

13 

12 

Pascal 

II 

7 

4 

COBOL 

9 

2 

7 

USP 

6 

2 

4 

SLANG 

8 

0 

8 

その他 

23 

5 

18 

なし 

38 

25 

13 


よくわからないが関'！:、あり 


BASIC 

65.75% 

64.90% 

66.67% 

C 

24.32% 

28.48% 

19.86% 

アセンブラ 

33.56% 

28. 48%*' 

38.30% 

その他 

28.08% 

19.21% 

37.59% 

なし 

13.01% 

16.56% 

9.22% 


BAS に 

17 

16 

1 

C 

161 

83 

78 

アセンブラ 

107 

66 

41 

FORTH 

19 

7 

12 

LISP 

14 

4 

10 

Prolog 

II 

1 

10 

C + + 

7 

4 

3 

その他 

42 

9 

33 

なし 

44 

24 

20 


BAS に 

5.82% 

10.60% 

0.71% 

C 

55. 14% 

54.97% 

55.32% 

アセンブラ 

36.64% 

43.71% 

29.08% 

その他 

31.85% 

16.56% 

48.23% 

なし 

15.07% 

15.89% 

14.18% 































































































































(變ないい方だけど） U 外の言語を使う人 
が多いのは， S - OS のユーザーが多いことを 
示しているし野われる。特に人気だったの 
力 ;' SLANG だ。 

続いて，一応理解できるレベルの言語だ。 
C の割合が上がる。 

さらに，よくわからないけど闕心がある 
言語となるし C が断トツだ。みなさん， 

C が流巧しているのをしっかり気にしてい 
るようである。 猜 t いてアセンブラ ， FORT 
卜1， LISP , PROLOG となる。 BASIC の害り 
合が低いのは，すでにみんなマスターしち 
やってるってことか^しれない。あるいは， 
もはや BASIC の I 啡代じやない^思っている 
いるの力>。 

をれにしてら，みんな，凄い。 X 68000 力す 
マニアのマシンだとい われるのもわかる気 
がする。 シヤ ープのパソコンは，何かプロ 
グラムしむくなる魅力を持っているってこ 
とはいえるかもしれないし，ただ Oh ! X の 
読者にストロングユーザーが多いのかもし 

表 3 ベストライター 


グラフ 3 人気ライターつてやつ 


れないし，をういった ユーザーし かアンケ 
—卜を書かなかったのからしれない。をう 
か，読者のうちわざわざ62円切手を貼る手間 
をかけてくれむ人だけが列•象だからなあ。 
プログラミングなんてしむかねえやい，て 
な人はアンケートに答えてくれなかったの 
かもしれない（ホントかよ）。 

表2の結果を巧にグラフ化しむのがグラ 
フ 2- a から 2- d である。とにかく，"なし"が 
いもばん少ないことに注|;1で'ある。 

3 OhlX 初のベス h ライター賞 

Oh ! X ではべストライターなる扛のを音を 
者に叫]いたことがなかった（し野う）。をの 
理曲を考•えてみたが，私が思うに（今 L - l は 
よくいろいろと"思う"なあ），祝一平-化生 
(わざと化生と呼んでみむりする）が脱トッ 
でトップをとることがわかっていむからで 
はないだろう力‘。 

しかし，結果を見ればサルにで!）わかる 
t ゎり，電脳做楽部創刊 U 米 Oh ! X での辑 L 
筆量が落ちているはずの況一平氏が，2估： 
を4倍 U 上突き放しての堂々1 信:でぁった。 
こうなるし祝氏がどうこうより2位が情 
けないのではむい力 >。誰だ！ 2位は？ 

. 私力，。 

あれま。てなわけで，2位 la ドは混戦で 
ある。該当者なしってのも多い。 

3位と4位は1票差。敵近台閒してきむ 
若手コンビである。「ぼっくん」の卵川善巧 
I :オムライス食べむいの（で）ことみ村聪 
だ。をの徐ベテラン邮が統く。を目は10 
化の莱野雅度氏。登場1引数は少。いが，お 
近は，"ジョイスティック端子につなく、、?夕な 
周巧機器"を作って架しませてくれている。 
Oh ! X のスタッフになりむい人がいたら， 
このランキングを参考にするといいからし 
れない（「をれだけはやめてくれ」って声む 
脚こえるがきっと空耳だろう）。 

4このアンケーりま公正か 

しいきなり I! り題のある集計がな場であ 
る。グラフ4とお4を兄よ 。 Oh ! X をネ刀め 
て質った， t いう人がほんの1%で，ほ 


表4 Oh ! X を 



人数 

割合 

ネリめて知った 

0 

0% 

ネ刀めて買った 

3 

1 .00% 

ときどき買う 

16 

5.33% 

ほとんど毎月 

280 

93.33% 

無効 

1 

0.33% 

TOTAL 

300 


ん ど每巧買って し、 るという固を読者が90% 
の J -- ではない力>。 

いくら Oh ! X がフツーでないとはいえ， 
この結果は與おである。諮問委貫をで檢討 
した結果，「初めて Oh ! X を買った人やき 
どき賀う人にはアンケート内容がへビー過ぎ 
た」のではないかという結論に達しむ。つ 
まり，ネ刀めて買った人もいるはずなのに， 
彼らはアンケートを出せなかっむのだ。を 
うとでも思わないと，悲しすぎる。だって 
ねえ，普通の本屬さんに普通においてある 
靴誌なのに，初めての読者が1%しかいな 
いなんて。らしや，アンケートのついむ2 
巧号の特集「勵像圧縮へのアプローチ」の 
内容が，初めて買わう L いう人をビビらせ 
たのだろう力，。もなみに每巧の愛読者ハカ'' 
キを読む^「こんど X 68000 を質ったので初 
めてこの本を巧いましむ。こんな僕にでも 
わかるような備単な記事を載せてください J 
と力 > いうメッ七ージが少なく t む数％はあ 
る。 

ともかく，今剧のアンケート結果すベて 
にわいて，ほとんど每巧買っている読者の 
答えが中心だ，し野ってください。「俺は X 
68000を賀ったけど，ゲームしかしてないざ」 
と思うあなたらか圃はアンケートに答えて 
ちよ。え，をのころにはプログラムガシガ 
シかもしれないって？ 

をうをう，今巧はディスクかきてならん 
で初めて Oh!X を買った，なんて人も多い 
のではないだろう力’。をんな人にごあいさ 
つ。「ど一も，获蓬です。 Oh!X の読者はこ 
んなヤツばっかです。よろしく」。 

5息抜きに AV 機器の所有率でもどうそ‘ 

300人中 CD プレーヤーを持ってる人は？ 


グラフ4 Oh ! X を 



得票数 割合 


104 34.67% 

25 8.33% 

19 6.33% 

18 6.00% 

14 4.67% 

12 4.00% 

II 3.67% 

II 3.67% 

8 2.67% 

6 2 . 00 % 

6 2 . 00 % 

32 10.67% 

34 11.33% 



平圭司聪子介也章幸-彥他し 
一 善恭大隆敏俊雅り 
蓮川村が 田森田子野グ 
祝获西古高泉有中村金楽そな 
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26.49% 

19.21% 

1.32% 

52.98% 


20 MB の人 
40 MB の人 
80 MB の人 
ない人 


ひとり当たりの破性面 （ FD 2 MB 含む) 
平均 16.0397351 ( MB ) 


合計 151人) 


ではレーザーディスクはどうだ？をんな 
ら，19インチの人型テレビはどうだ？ 
-人型テレビといえば，’亢れているをうです 
ね，ミ筵の CZ 。 う一ん，液品ビジョンでポ 
ピユラス や夕''ンジョン マスターしむい。 ね 
じぶら不気味でいいかもしんない。 

をんでもって， VTR だ。79%の人が持っ 
ている （ CD プレーヤーをがっている人より 
多い）。をのうち35%力。台 U h の VTR を持 
っているわけで，をういう畔化なのであっ 
た。くわばらくわばら。 

巨 X 郎邮日に積まれたメインメモリ 

さあ，ここ力•らま）とは X 68000 シリーズ数 
字のマジックってやつである。 

まず，あんたの X ( 化000には民 AM がどん 
だけ乘ってるの？ がぶ6とグラフ6。 

1 MB より 2 MB のはうが多いのは ， EXPER 
T が概準で 2 MB がんでいるせいかしがいき 
や，おは； Jcfll . のユーザーでは半分弱 ， ACE 
ではホか U h のユーザーが民 AM をが}設し 
ているのだ。 i ： いうわけで，蛇足とは思う 
が、 Oh ! X 読者（化しくはアンヶート | yl 答 
者‘）の X 6800() に秘まれむ民 AM は平巧し(巧 
MB であった。 

4 MB ユーザーがまだまだ少ないが，アィ 
•オー.データ機器からん:く民 AM ボードが 
出むからこれからは增えるだろう。 

7 X 郎邮日につながれた磁性面 

とりあえず，みんな 2 HD の2ドライブは 
ある。片かを 1 MB として（本当はし 2 M 区だ 
けど），お低 2 MB は一度に使える磁‘郎がを 
持っているわけだ。 

をれにお7のハードディスクが加わる。 
グラフは7あ。 

グラフをるとわかる力す，なんだかんだ 
いって，まだハードディスクのないユーザ' 
一のほう力':(若干）多い。もちろん，内蔵 
型のモデル^数えての話だ。で， 20 MB ハ 
ードディスクがい t ) ばん多い力;’， おのに 
ろ， ACE - HD の内赚しているハードディス 
クが 20 MB であるせいだったりする。化化 
に 2() MB をつないでいる人は元祖のサンプ 
ル数53人のうも2人し力‘いないのだ。 40 M 
B をつないでいるユーザーは8人いるのに。 

というわけで，時化は 40 M 巨どころ力 >， S 
CSI インタフェイスの 80 MB へ移りをわろ 
うとしている。 40 MBHD と 80 MBHD の価 
格差は日フが似ドまで縮ミっているので， 
80 MB (> 化いかもしれない。 

蛇足だとわかってはいる力3'， FD を含めた 


X 68000 1台当たりの平み磁性师をおを斯い I 
してみむ。結果は，約 16 MB 。 f もメイン 
メモリの約10倍って，ところ。をの背 ，XI 
tui - bo のメインメモリは 64 KB で 21) のデ イス 
ク2ドライブで G ' lOKB だった。りけ:む今も 
メインメモリ X 10が船性师をおだった0し 
て，をれが健をなを4•のだろう力‘（根換4‘ 
し)。 

曰 X 郎邮日につながったそのイ也 

ぶ8とグラフ8が問ぶ機器 t おなが;張ボ 
ードである。とりあえず， 70% Jai •.の人が 
プリンタを持っていて， 80% ia _ l •.の人がジ 
ョイスティックをがっているという，次:に 
X ()8()0() t ：> しい张計結ぶ:^なった。さにサ 
イバースティックが約22%となっては，も 
はやなに^いうまい。 

パソコンの川途のアンケート欄にパソコ 
ン姐おを入れおれむ，と書いた力す，このお 
のモテ、' ム所がぶ•を化れば，了•魁はつくだろ 
う。サイパ'— フ、ティ ックより普歧;おの低い 
表 5 AV 機器 



持ってる 持ってない 

CD 

LD 

TV (含 19 inch ) 
VTR 
( VTR 1) 

( VTR 2) 

( VTR 3 客） 

214 86 

35 265 

72 228 

237 63 

154 

71 

12 


表6 X 68000 ユーザーの持っているメインメモリ 


1 M 日の人 

62从） 

41 .06% 

2 MB の人 

85(人） 

56.29% 

4 MB の人 

3认） 

1.99% 

8 MB の人 

1认） 

0.66% 

合計 

151 从） 


ひとり当たりのメモリ 
平巧 1 .655629 I 4( MB ) 


グラフ6 MAIN MEMORY 



モデムってわけだ。 

4•わ， MIDI インタフェイスボードカリなっ 
むよ り雜及していて散いむ。 MIDH ンタフ 
ェイスボードがある八は100%が MIDI コ木 
クタり•きの屯的楽狀を持っているわけだか 

しわ。 

9ソフ h ウェア編 

ソフトウェアについては， 'じ。 P 民0-(;8 
K シリーズ LXC ， をれからゲームソフトに 
ついて,綱べむ。お9とグラフ9である 。！ oL 
るとき気をつけるのは Human 2. () 。 北祖の 
グラフ 5 AV 機器の所有率 

HHI 持っている I 1 轄っていない 


CD LD 


TV (含 19 inch ) VTR 

表 7 X 68000 ユーザーの持っている HD 


グラフ7 HARD DISK 







公だ 

0 9 2 0 
4 2 8 
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71.52% 
11.92% 
2.65% 
21.85% 
84.11% 
12.58% 


フリンタ 
カ ラーユニッ ト 
スキヤナ 
CYBER STICK 
JOY ST に K 
モデム 


コ.プロ 

8 认） 

5.30% 

MIDI 

14 (人） 

9.27% 


ユーザーと ACE の ユーザー だけが Human 
1.0 を梓っているわけで，表 9 の割合は元祖 
と AC 巨だけを対象にしむ数字である。しか 
し， PRO と EXPE 民 T ユーザーも Human2. 
0を使っているわけで，グラフのほうはとに 
かく Human2.0 を使っている人の割合であ 
る。わざとなので，混乱しないように。 

こうしてみるし XC はほぼ半数のユーザ 
一が持っているわけである。をの害 I] に，表 
2でわかるようじ C を使っている人はをん 
なにいないわけで， " XC を買った" and"C 
を使っていない"って人はきっと， BASIC 
コンパイラとして使っているな，あるいは 
本が W を派手に飾っているな。 Z’sSTAFF を 
持っている人はさすがに多いな，っていう 
のも狎さえてわこう。 

ゲームである力す，さすが，出俏台数の御1 
にソフトがよく売れると有名な X68000 だ 
けあって，ひ t り当たり平ょ勾 12.9 本のゲー 
ムソフトを持っている勘定だ。みんな，姑： 
憐金持ちなのだ。 


1D 


S - OS の普及率やいかに 


MZ， XI ユーザーに ついても調べた。师 
むいのが， 0 S 。 なんと， 7 o % ia 上の ユーザ 
—が S -0 S ‘‘ SW 0 RD " を巧’七込んでいたのだ。 
しかしこれら考えようによっては非常にこ 
わい-名•えになりうる。 S -0 S を使わない M 
Z ， XI ユーザーはもう Oh ! X を読んでいな 

いんじゃないか . 。 

しばし，化黙。 

お活。で，プリンタとジョイスティック 
t モデムについても調べむのだが，サンプ 
ル数が少なくて，このパー七ンテージは今 
ひとつ信頼性に欠けるかもしれない。でら， 

表8 XBBOOO ユーザーの周辺機器所有 


表9 X 68000 のソフト編 


このジョイスティックの普な率と， MZ の 
モデムの普及率はなか なか 。"碰信パソコン 
MZ - 2500” の师 y 蹄伽といっていいだろう。 


11 


過ま日年間における勢力推移 


最後に，2巧号のアンケートじは関係な 
いけれど ， Oh ! X では5が前から"言わせ 

グラフ8 HARDWARE 


てくれなくちゃだヮ"，通称"ちゃだヮ"と 
いう読者特集を閒備している。义福ちゃだ 

ワ，つてやつだ。 

毎回，愛読者力ードを1000枚ほど無作為 
袖化し，読者の所有機極集計を褐載してい 
るのだが，これがなかなか面白い。 

小乎調べとして，をの結果を表11にまと 
めた。’86年だけはサンプル数が違うため， 



持ってる 

r I 


持ってない 


プリンタ 


カラーユニッ 


スキヤナ 



CYBER STICK 


グラフ9 SOFTWARE 


JOY STICK 


モデム 



持ってる 


待ってない 


DATA PRO 



ューザー数 割合 

XC 

74 

49.01% 

Human V 2.0 

7 I 

68.93% (たどし元化/ ACE のみ） 

Z’sSTAFF 

58 

38.41% 

CARD PRO 

22 

14.57% 

BusinessPRO 

I 9 

12.58% 

OS -9 

I 7 

II .26% 

DATA PRO 

4 

2.65% 

GAME 

1948 

平均 12. 9木 


y—N 

人人人人人人 
/l\ /fv /l\ /fv /(\ 
8 8 4 3 7 9 
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1000枚当たりに換算してある。これはまさ 
に，ハガキ1000枚のうも，読省•はどのマシン 
を使っていた力>，ってやつだ。ほら，をこ 
の MZ - X 1 ユーザーのあなむ，白ををらさ 
ないように。ホ来はすべての人に平等にや 
ってくるのです。 

1986年。 XI ， MZ -700， MZ - 2000の S つ 
じ，3すくみ3種の神器トリプルファイタ 
—ザンボット3など！：いうくらいひしめき 
あっむが化の娘後の年である。この前の年 
のデータが残っていたなら，もっと凑かっ 
たに違いない。すでに Xlturbo が迫ってき 
ている。をの頃私が何を持っていたかとい 
うし不可能はないといわしめた MZ - 700 
であった。 

1987年。 MZ シリーズ最後の措，起死回 
生のスーパー MZ ( MZ - 250 0) が登場する。 
発売が’85年の10巧だから，1年半でここま 
で伸びたわけだ。ただし， MZ - ‘2000のユー 
ザーががくんと減っている t ころを姑るし 
2500には2000からの質い換えユーザーが力‘ 
なりいむし凹われる。ここで， MZ は700/ 
1500と2500の時代になるわけだが，いかん 
せん， Xlturbo は強かった。地上最強の8 
ビットパソコン スーパー MZ ら かなわ.なか 
ったわけだ (もなみに，私^スーパー MZ 
を質ったひとりである)。この年の年木， 0 
h ! MZ は Oh ! X となる。をれじ I 来， Oh ! X の 
創刊記念巧が2つ （ Oh ! MZ 創刊の6巧し 
Oh ! X 創刊の12巧）になる。 

1988年。’87年の春にいきなり登場した X 
68000が売れる。驚異的な数字。もなみに私 
{) X 68000 を對ったひ t りである。 

をんなこんなで2つのグラフを見て！まし 
い。 MZ , X を互換性ををえていくつかに分 
類し，勢力推移を見むらのである。むった 
5年間にどれだけ動いたこと力’。明 H は我 
が身。 

諸斤無常 I :いえば NTT ホである力す，グラ 
フ"諸行無常"は各機種が全体の何％を占 
めている力>，を語るものである。見ての i ： 
わり， X 68000 が增えているぶん，減ってい 
るのが MZ である。とうとう - h 数％になっ 
てしまった。米年はどうなるの力 >。う一ん。 
また，グラフ"—化のいろはうつりにけりな’’ 
はもっと鱗骨である。よくわからないが我 
がみよにふるながめせしまに，である。盛 
者必衰である。 

とにかく罔立つのが X 68000。 衰えを知ら 
ぬ伸び。この勢いがいつまで統くか見もの 
だな。まだ全盛期の XI + Xlturbo にはなば 
ない力3'，かなりのものだ。ひと言添えて 
わこう。 X 68000 が増えて XI や MZ ユーザー 
が減った というよりも， XI ユーザーがけ口 


変わらず多ぃけれどい Oh ! X を読まなく 
なったぃう見方もできなぃこはなぃ。 
数字を読も‘のは雛しぃのだ。 

’88年が Xlturbo お盛期だった。 MZ - 2500 
が毙売脯後の仲びから淵なしむが，ここ2 
年はを'去してぃる。ぃぃマシンであること 
は雜かなのだから，ホ放さシぃ ユーザー は 
手/放さなぃだろう。私は手放しちやったけ 
ど。 

さて，ここでアブなぃグラフの登場であ 
る。グラフ3は‘‘ぃたづらに"である。え？ 
W 花のぃろはうつりにけり。"とどう遮うの 
かって？ をれはあなむ，91/03のデータカ;' 

あるではなぃです力>。内锐の話だが，私は 
予知能九者だったのだ。ふっふふ。夹は， 
1995年までに束をに人-地繫が起きるので， 
首都脚のみなさんは気をつけるように（こ 
らこら)。だぃむぃさあ，地裝でこけちやっ 
たらさあ，蔚膺億ションなんて，むだの挪 
の額しか残んなぃんだぜ。デイズニーラン 
ドなんて水かぶっちまうんだザ'。ゴ:地の値 
段なんてをんなむんさ。 

あっ L ， 火ボラはやめて新を戻をう。 

表10 8ビットユーザーのソフト&ハード所有率 



S -0 S 

CP/M 

MZ 

74.07% 

33.33% 

XI 

81 .48% 

25.93% 

Xlturbo 

80.46% 

41 .38% 



プリンタ 

JOY STICK 

モデ厶 

MZ 

66.67% 

62.96% 

29.63% 

XI 

48.15% 

81 .48% 

7.14% 

Xlturbo 

65.52% 

85.06% 

14.94% 


8周年だ 一っ！ ということでやってきまし 
た Oh ! X 8 回目の誕生日です（本当は加! MZ 時代 
ら含めてた'けど)。さあっ，この次は9周年でそ 
の次は10周年じなるわけだ。で，その次は II 周 
年，その次はじ周年……えっ，一生そうしてろ 
って！？こいつは失礼しました。だって，この 
前よ 一く考えてみたらネ厶も結備古いスタッフな 
んだよな 一， なじせネ刀登場はあれだったから， 
え一と……さて，ここで問題です。私のネ刀登場 
は何年，何月号の何という ゲーム のレビユーピ 
ったでしょう？ 絶対ひとりも当たらないだろ 
うけど（絶対あのぶと間違えるもんね)。 

おっとっと。べつじそんなことを書こうと思 
っていたわけではないんピった。これだけ長い 
間だったから Oh ! X にもいろんなことがあったわ 
けです。雑誌名は変わったし，新機種も出たし， 
スタッフも読者もやめる人がいれば新しい人が 
入ったりも当然のようじあったわけです。 

でも，8年たっても（もっとも私だってその 
あいだず一っとライター•やってたわけじゃない 
けど）変わらないものがある！ そう，それは 
「0 h ! X は Oh ! X であり続けている」二となのです。 

昔は Oh ! MZ はドラゴンであるなんてこともい 


この91/03のデータは， Kamikaze の T 民 E 
ND 脚数で化しむむのだ。この I 划数は入 ； ij 
されむ X ， Y 座標のデータを元に，ある X 
座標の値を入れるしをの Y 座標の値を r * 
測するってなもんだ。で，英のところ恒1 'W 
瞄線のパラメータを計剪;しているだけだっ 
むりするから，グラフをれ;るときにはうま 
く怕:線になるような座標をみえてやらない 
i いけないわけで， 111 形の Xlturbo は88/ 
03〜90/03の， MZ - 2500は87/04〜90/03の， 
X 68000 は88/03〜90/03のデータで•で•測して 
いる。もっとちゃんと于測できるんだろう 
けど，とりあえずこん。らんで澗っむお茶。 
ちゃんと米:半には X 68000 は1000人11，850八 
が持っていむりするんだろう力> (かなりマ 
ユツバだけど，あ0えない話ではないな). 


グラフ10 8ビットユーザーの周辺機器所有率 



っていた時代もありました。いまはドラゴンな 
記事（というか骨のある，っていえばいいんピ 
ろうか）もあり，善ちやんや私のようなスライ 
ム級の記事もありで，自みで言うのもなんだけ 
ど，パソコンを買ったばかりの巧'。者から C も 
マシン語も I / 0たたいてガシガシのバイパー上級 
者まで皆様に親しまれをされる Oh ! X であったり 
するのです（う一，自みで言うと恥ずかしいも 
んだなあ)。 

でも，ですね，いままでの加！ X をよ一く， 
見てくださし、。ホして「これ巧つと遊べるよ一」 
という単なる紹介ではなくて「これはこのよう 
じするとこうできるのであった。あとは各自の 
自由課題である」とか「さあ，みんなもがんば 
ってブログラ厶作ってね」とか読者の挑戦をお 
誘いしているものなんですよね。やっばり読考 
じもっと上をミ且ってもらわう，そのためじはわ 
しらがすすんでドラゴンでもスライムでもなっ 
てやろうじやないの.というこの'已'意気であっ 
たりするのです。 

さて，次の9周年記をのとき，皆さんはどの 
くらいレベルアップしてるでしよう？ Oh ! X は 
いつまでもドラゴンで待ってます。 （で） 


創刊日周年に寄せて 


Oh ! X アンケート結果大みネ斤大会 107 








































というわけで，終わり。アシスタントの 
Kamikaze くんもなかなか制いてくれて，ご 
くろうさんである。極度に本格的なビジネス 
に使うには閒题があるけれど，今回のよう 
にちょっとしむ作業に使うにはなかなか楽 


しいものだ。 

今固はこんな結果が川むが，愈嬰なこと 
はこういったアンケート結果に慾わされず， 
自分がいちばん則もいと思うジャンルで閒 
ないし野う方法でパソコンと遊ぶことであ 


る。メディアだって道具だっていいじやな 
い力‘。次问はもっとトツピーな使い方のユ 
ーザーを望むぞ。 

外はらう汗ば。妖気。じやなかった隙的 
である。ごきげんよう。 


表11所有機種 



86/06 

87/04 

88/04 

89/03 

90/03 

MZ 

80 K / C /1200 

20 

18 

27 

16 

13 


700/1500 

196 

155 

118 

84 

66 


80 B 

27 

12 

II 

7 

3 


2000/2200 

193 

67 

59 

57 

39 


2500 

0 

145 

113 

53 

52 

XI 

たァ 

146 

91 

73 

56 

27 


C / Cs/Ck 

173 

94 

65 

72 

46 


D 

54 

32 

31 

25 

16 


F 

0 

67 

60 

41 

32 


G 

0 

38 

38 

42 

45 


twin 

0 

0 

13 

1 

7 


turbo 

140 

163 

166 

146 

90 


turbo D 

0 

151 

112 

101 

53 


turbo ID 

0 

12 

已 5 

27 

20 


turboZ 

0 

39 

86 

92 

58 


turboZ n 

0 

0 

26 

33 

43 


turboZ in 

! 0 

0 

0 

4 

13 

X 68000 

元祖 

0 

0 

269 

220 

152 


ACE 

0 

0 

0 

91 

91 


ACE-HD 

0 

0 

0 

1 18 

124 


PRO 

0 

0 

0 

0 

101 


PRO-HD 

0 

0 

0 

0 

32 


EXPERT 

0 

0 

0 

0 

88 


EXPERT-HD 

0 

0 

0 

0 

56 

PC 


5 

34 

60 

57 

25 

FM 


2 

16 

13 

5 

5 

ポケコン 


6 

31 

25 

5 已 

43 

その化 


18 

27 

47 

71 

25 

なし 


7 

20 

19 

19 

22 


グラフ 11- a 所有機種の推移(諸行無常） 


86/06 


87/04 


88/04 


89/03 


90/03 



0 % 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100% 

mm i i 

MZ-80K 系 MZ-700 系 MZ- 2000 系 MZ-2500 


XI 系 XI turbo 系 X68000 系 


グラフ 11- b 所有機種の推移（花のいろはうつりじけりな） 




MZ-80K 系 - MZ 25 邮系- X68000 系 

MZ-700 系- XI 系 

MZ-20 邮系 — XI turbo 系 


- MZ-80K 系- MZ- 2500 系 X68000 系 

- MZ-700 系- XI 系 

.MZ- 2000 系- XI turbo 系 
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創刊離 


愛読者特大プレゼン h 


早いもので， Oh!MZ として世に出てから（途中 Oh! Xと改名はした 
ものの）本誌はなんと！創刊8周年を迎えることとなりました。 
いや〜，めでたいめでたい。これもひとえに読者の皆さんのお力 
添えがあったからこそです。う〜ん，ありがたや！ 今後も皆さ 
んの期待に応えるよう，編集部一同，頑張っていきたいと思って 
いますので，いままでじ Lb じよろしくお願いします。 

さて，創刊8周年を祝して Oh !X 編集部からは，読者の皆さんに 
感謝の気持ちを込めて，プレゼントがわりじ付録にディスクを付 
けたわけですが，いつもも'世話になっているをソフトハウスさん 
からも，たくさんのプレゼントをいただきました。さすがに8周 
年ともなると，プレゼントのラインアップも豪華なもんです。見 
てください。この充実したプレゼントの内容を！ うれしいじゃ 
あないですか。これピけいろいろなプレゼントがあると，どれに 
しようか迷ってしまいそう（そんなこともないか！）。 

さあ，応募方法をよく読んで（いつもと同じだけど……），奮って 
ご応募ください。皆さんのご応募をわ待ちしてわります。 




A) ジェミニウイング 

X即邮0用日" 2HD 版撇組 MOO 円1名 

B) 闇の血族 

X6 邮邮用日" 2HD 版 8 , 8 〇〇円1名 





アートデインク 
00474(77)7541 


A)FAR SIDE MOON 

X 郎日邮用日" 2HD 版 3 が組 

已 ) A 列車で行こう II 

X 郎邮日用日" 2HD 版 4 お組 

C ) 大海ち X 關邮日用日" m □版日が組 

□) 南海の死闘 

X 郎邮日用 5"2HD 版 4 巧組 


9,500円 

2名 

12,800円 


13,800円 

的 

9,500円 

2名 


システ厶サコ厶からはこれから発売ずる予定の新作日本を 
プレゼン h。 どちらも見逃せないソフ h だ。 


ロゴスシステム 

巧075(8 12)6383 


サイクロン 

EXPRESS^ 

X 郎邮日用日" 2HD 版98.00 OR 己名 


ツァイト任03( 299)0461 


2 

ねじ式 


アンス•コンサルタンツ 

巧 092(522)6347 


The hile Professor 

X 郎日邮用日'で H □版 28,00 OR 2 名 


ディスクの管理をしやずくしてくれるファイルマネー 
ジングソフト。これひとつあると結構便利だ。 


日" 2H □版がか姐 


12,800円 


つげ養春の世界をパソコンゲームで見事に描いたアドベンチヤ 
一。 人気のほどは GAME 日 F THE 丫 EAR でご存じでずよね。 


CG ツール，サイクロンの最新バージヨン。これはモニタプレ なんと一挙に4作品もプレゼントしでくれるとは，太っ腹 （B，C， □は限 

ゼントなので，/こ\して応募してください。 定版！）。必ず希望ソフ S (日- A， 5-曰，…… ） を明記してくださいね。 


凄:読者特大プレゼント 109 









X 目邮邮用 5"2 H □版 MOO 円3名 


ビクター 音楽産業 
巧 03(423)7901 


ジャ、ック•ニクラウス- 
テレホンカ —" ド 

己名 

ビクター音産からは，ジャック‘ニクラウス’ 
チャンピオンシップ-ゴルフのテレホンカー 
ドをプレゼン h 。 




落ちてくるブロックじ強を打ち込み四角おじして消しで 
いくシューティングパズルグーム。ゲーセン版の移植だ。 


エス.ピ ー• エス 00425 (45)5777 



アルシスソフトウェア巧 0956(22)3881 


スタ_クル_ザ_ 

X 閒邮日用日'で H □版2枚組 

8,800円2名 

X け urbo 用日"2□版2が組 

7,800 R 2名 


3 

キューブ 
ランナー 

乂閒邮日用 5"2 HD 版 

7,800円 3名 



ブロックを操作して転がる玉を誘導し，全部のレールを通 
過させるといラアクションパズルグー厶。 


いつち斬新なグームを出してくれるアルシスからは，あの名作スターク 
ルーザーをプレゼント。機種名を必ず明記してくださいね。 


コムバック巧 03(375)3401 





A ) ガンマ•ブラネッ h 

X 郎〇邮用日" 2 H □版 6 , 8 〇〇円3名 

B ) グランディフ□ラム 

X 郎邮0用 5"2 H □版7,800円3名 


C ) Simple - CADX 郎 K 

X 6 邮邮用日" 2 HD 版19,800円2名 


コムパックからは，ゲー厶ソフト S 本と CA □用ソフト1本をプレゼ 
ントしていたださました。これも希望ソフトを明記してくださし、。 



ヘルツ 

巧 03(371)3012 


レナム 

XB 邮邮用 5"2 H □版目枚組 

9,800円已る 

アドベンチヤーの要素を含む口ール 
プレイングゲー厶。グラフ イツ クも 
なかなか美しい。 


ハドソン巧 011(841)4622 




上海 II 

XB 邮邮用日" 2 H □版 

6 , 8 〇〇円2名 

大人から子供まで楽しめるパズル 
グー厶。全面解いたとさのグラフ 
イックったらちラ 。 
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イマジニア巧03( 343)89 II 



ポピュラス 

XB 邮邮用日'で H □版 
9,800円3お 


もラ説明の必要ちないくらい人気のあるこのゲーム。これは 
競争率が高そラだなあ。 


サザンエンタープライズ巧 03(787)3932 


14 


プ□グラム 
オペしーテイング 
ソス了ム 

X 6 邮邮用日'で H □版 10,000円 S 名 



バッチ処理のよラなプログラミングにも， C 言語のよラなプログラミングにち 
対応でさるインタプリタでず。 


アイ•才一 • データ機器 
00762(21)4812 


PIQ - 眠 El-A 25,00 OR 

X 郎日日日用のメモリ拡張ボード。機能的には純正品 
とほぼ同じだが，低価格を実現したものとして評 
価されている製品だ。 





OH! BUSINESS 巧 075(502)2972 



G 閒 KII 




XB 邮邮用日" 2 HD 版 22,00 OR 3 名 

グラフィックツール郎 K のバージョンアップ版。手輕 
なグラフィックツールだ。 


ワールドインアオヤマ ©03(985)9011 



A) 才 IJ ジナル 
コーヒーカップ 


A) D-RETURN X 郎邮日用日'で H □版 2 枚組 5 , 98 〇円2名 

B) ずるかまし X 6 邮邮用日" 2 HD 版 2 枚組5,980円 S 名 


己）ツインビー 

X 即邮日用日" 2 HD 版 7,800円 2 お 


廉価版ソフ S の販売で有名な曰コン連企画。その曰コン連企画からは， D-RETURN 
と，翻訳ヘルパーずるかましをプレゼント。 

愛読者特大プレゼント 111 


なんと，ショップさんからち今回はプレゼントがある 
んでずねぇ。コーヒーカップとツインビーです。 











パック•イン•ビデオ 巧 03(5565)8732 


夕か 

^パ 


八 KI レチェス 

X 郎邮日用日" 2 H □版2枚組 
9 , 8 〇〇円1名 


パック.イン.ビデオからは，韵の動さが楽しいバ h ルチェスをプレゼ 
ント。環境ソフトとしても楽しめる。 



ブラザーエ業 
0052(824)2943 


セレクテッド 
ソーサ リアン1，2,3 


X け urbo 用 5" の版 2,9 oor 各3名 


いまや XI ユーザーの救い主となっているソーサリアンシリーズ。ブラザ 
一工業さんからセレクテッドソーサリアンをプレゼン K してくれる。 



データウェスト巧06( 9郎 ）1 236 


A ) Zer 0 


X 郎邮日用目" 2 HD 版 8,800円 2 名 


B ) Misty 3 

X 郎邮日用日" 2 H □版 5 ,000円2名 


いつも面白いソフトを出してくれるデータウェストからは， Zer 0 と 
Misty 3 をプレゼントしでくれるぞ。 



「この木なんの木」の 
CD ョ名 

今回の UVE in で紹介した「この木 
なんの木」の仁□をプレゼント。な 
んと曰立では，お昼休みの終わりに 
この巧がかかるそラな。 



コナミ巧 03(262)91 10 



ウインドブレーカー己名 

コナミはソフ h のほかにウインドブレーカーまでちプレゼ 
ントしてくれました。これは已名の方に。 


プレゼン h の応募方法 

とじ込みのアンケートはがき（たどし今月号のもの）の 
該当項目をすべてご記入のうえ，希望するプレゼント 
番号をはがき右下のスぺースじひとつ記入してお申し 
込みくださし、。締め切りは1990年6巧18日の到着みま 
でとします。当選の発表は1990年8月号で行います。 


r I 4 月号プレゼント当選者 


のセレクテッドソーサリアン1(東京都）愛沢太郎（千窠県）巧武志（和歌山県） 
山野光啓巧ファーストクィーン（東京都）阿部隆仁（大阪府)を口藏（新渴巧） 
保科康広芭スーバーハングオン（神奈川県）海老原お孝（香川県）福井利夫 
(鹿妃萬県）鈴山修国ベルリンの壁（山形県）玉木和威（東京都）巧井巧彥（ま 
都府）小原良宣固ミュージック CD (宮城県）ち峨涼子（千葉県）五十あ豊 
じ L との方々が当選されました。おめでとうございます。商品は煩次発送いたし 
ます力 <，入荷状;兄などじより遅れる場合もあります。また，公正取引を員会の告 
示じより，このプレゼントじ当選された方は，この号の化の懸賞には当選できな 
い場合がありますのでご了承くピさい。 （敬称略） 


(価格はすべて消巧税別です) 
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参 5 周年ど S-OS ! 

早いもので S - OS " MACE " がスタートして5年の 
月日がたちました。機種を超えての共通化という， 
パソコン雑誌ネ刀の試みに参加してくださった多く 
の皆さんの熱意とご厚意に改めて感謝したいと思 
います。 MZ / XI ユーザーを始めとして， PC -880 I 
シリーズ， FM -7 シリーズなどのユーザーが，同じ 
コンピュータ者としてともじ手を取り合い同じ± 
俸で話しあえる環境，それが S - OS です。機種を超 
えての対話が今日まで続いてきたことは，ゆるぎ 
ない読者パワーのなじよりの証た•といえるでしょ 
ぅ。 

最初はごく標準的な機能た‘けを集めたサブルー 
チン集のようなものピった " MACE " は，数多くの 
読者の創意と情熱じよって成長し， " SWORD " へと 
進歩を遂げました。さらに " SWORD " にも数々の 
手が加えられ便利になったと同時に，そのアプリ 
ケーシヨンのラインアップも充実の一途をたどり， 
来月からはかねてからの懸案であったリロケータ 


就獅 

IJ ロケータブルフ オーマツ NZ ) 取りまめ 
劇4部 

STACK 用グーム SQUASH ! 
第游部 

X 關邮〇巧応 S - OS " SWORD ’> 
漁! H 備 

PC - 如 B 巧応 S - OS " SW 日 RD ，， 


ブルファイルをサポートするところまで成長しま 
した。成長する システム S - OS は， ユーザ ーの皆さ 
んの情熱のある限り立ち止まることはありません。 
投稿，ご意見，なんでも結構です。 S - OS の試みに 
皆さんもどんどん参加してくださし、。 

参リ ロケータブルアセンブラ 

待ち望まれていた S - OS 用のリロケータブルアセ 
ンブラがついじ登場です。これまでの ZEDA や REDA 
では，アセンブルする時点で指定したアドレスで 
しか作成したプログラ厶を実行できないアブソリ 
ユートアセンブラでした。 

リロケータブルアセンブラは，まピアドレスの 
確定していない中間的なオブジてクトを生成する 
アセンブラです。実際に実行可能なプログラムを 
作るじは，さらにリンカでアドレスを決定しなけ 
ればなりません。リンカは複数の中間的なオブジ 
エクトをひとつのプログラ厶じまとめるという使 
い方もできます（こっちが本業）。したがって，大 
きなプログラムを複数のソースじみけて作る場合， 



エラーなく無事にアセンブルが終了したソースは 
再びアセンブルし直す必要がないというメリット 
が生まれるのです。よく使うサブルーチンを中間 
的なオブジェクトとして用意してわけば，メイン 
ルーチンを作るだけでプログラ厶が開発できるこ 
とじもなります。あとはライブラリアンがあれば， 
開発環境は完璧ですね。期待したいところです。 
• STACK サンプルプログラム " SQUASH ! " 

先月掲載した STACK はいかがでしょうか。この 
ところ馴染みのなかったスタック指向の言語とし、 
うことで，使い方がよくわからなかった方もいら 
っしゃったのではないかと思います。そこで今月 
は STACK 用のサンプルプログラ厶をお届けします。 
STACK の考え方の基本は，スタックを利用したプ 
ログラミングじあります。か々慣れが必要な考え 
ちではありますが，基本は単純なものです。ぜひ 
入力してトライしてみてください。 

参 X 68000 & PC -286 用" SWORD " 

お待たせしました。 X シリーズの中では唯一 
S - OS のなかった X 68000用の S-OS " SWORD " の登 
場です。高性能で使いやすい MC 68000といえど， 
やはりほかの CPU の エミユ レーシヨンは苦手のよ 
うで，スピードは IMHz の Z 80 くらいということで 
す。とはいえ，これで X 68000 上でも Z 80 のプログ 
ラムが作れる環境が揃ったわけです。 

ほかの CPU の エミ ユレーシヨ ンで もっとも 大変 
なのはフラグを変化させなければならないという 
ことです。これがなければ該当命令を作るのはそ 
れほど大変な作業ではなくスピードも出るものな 
のですが。 

PC -286 用 " SWORD " はスぺースの都合でオブジ 
ェクトのみの掲載となってしまいましたが， PC - 
286シリーズ用の " SWORD " が完成しました。もち 
ろん，互換機でも動作が確認されていますので， 
安ム、してご使用ください。 

さてこれで， S - OS はメジャーな16ビット機まで 
その範嘻じ収めました。8ビット機で残るものも 
あと少し。みんなで S - OS の世界制覇を目指しまし 
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ま巧が細 S-OS"SWORDM 不用 


リロケ-タブルフォ -7 ットの取り決め 




knigami ratuya 

石上達也 


全機種 R 通システムち已周年を迎えました。そして，今回， S -0 
S の新たな可能性を開くリロケータブルフアイルのフォーマット 
を取り決めました。リロケータブルアセンブラ/リンカの発表は 
来月巧いまずのでご期待ください。 



あれから4年 




ステ 

隊^ 


H&. _ 


今りをもって，この THE SENTINEL 
ぺージも 5)1 が IM 1 を迎えることができま 
した。いま，ホをに編集部からわ借りした 
刖刊3 [司年記念号の Oh ! MZ があります。 

当 I ホは X 68000 などまだなく， II でも III でら 
な I L 、元そ吐 X Iturbo が発売されたばかりでし 
た。に告をおてらゲームなどはテープ版が 
妻体で， フロッピーディス クはまだまだ烏； 
伽ならのでした（いまでもをいとはいえな 
いが)。 

一 SWORD " の前身にあむる " MACE " 

もフロッピー ディ スクへの対応はなされて 
いませんでした。 XI 用の NewBASIC が発 
表されたのらもようどこの頃です。いま考- 
え るし 8ビットコンピュータがいちばん；'禹 
安 I づいていむ時期ではなかったでしよ うか。 

当時の私はというしまだ Oh ! MZ の說 
者ではなくこの THE SENTINEL のぺ一 
夕’の存化すじ J 知らないというむだの PC ユー 
ザん•でした。をんな私がこのページのがか 
を知ったのはをれからちょうど1年後の19 
がザ • 6り诗です。影山.金:丫-师氏による PC 
- 8801 川の S - OS"SWO 民 D " がソースリスト 
かきで化觀されていむのです。しかも，を 
のが i の号には スクリー ンエディタまで発表 
されていました。 

この， ソース リストかきでプログラムを 
が鹏し，おなは説者で，をでこのシステム 
を巧て上げようという口ールプレイングシ 
ステムのか1叫は私の'こ、を強く打ちました。 

をく充れ夕戈っていむ（失礼！）前り号 
!を’共に Oh ! MZ を巧って•家に俯り，私の PC 
lOlmkll に移が(をしたのでした。 

I さて，移植がぶ化したらのの手をにはス 
ク リーン エディ タ E-MATE t ディスクエ 
ディタぐらいしかありません。これでは投 
稿したくても動作髓認のしようがありませ 
ん。をこで，私はお京ロードマップを） V ホ 
じ編お部へがち込み枝 L 稿をすることにした 


のでしむ。 

まだ巿ヶをにあった Oh ! MZ 編集部で， 
Oh ! PC 編集部から借りていただいた PC -8 
OOlmkII S 反を使ってチェックを開始したの 
ですが，どうも BASIC インタプリタ（皆さ 
んぉ馴染みの Fuzzy BASIC です）の動きが 
よくない。をの日は， FuzzyBASIC のプロ 
グラムを ソース ごといただいて家に帰りチ 
ェックし，翌日再び挑戦，みごと動いたの 
でしむ。 

をれから，いろいろと手を加え PC の内部 
ルーチンを一切使用しないで高速に動作す 
るところまでもっていったのです力す，結局 
をの " SWORD " はボツになり，ほかの方 
の作った才ール RAM 版 PC -8801 用 "SWO 
民 D " を私が多少手を加えて， PC -8801 への 
'《お点と共に PC - 8001用 t して Oh ! MZ 上 
に発表させていただきました ( Oh ! MZ 1987 
年9り号)。 

をのときいただいた Fuzzy BASIC のソー 
スリストカミ，のもに Fuzzy BASIC コンハ〇イ 
ラ （1987 年6巧皆発表）を作る際，火いに 
巧:立とうとは，本人すらす恕のできないこ 
とで’した。 

如時，私は中学3年生でが巧'偷りに持ち 
込みをやるには珍しかったのでしよう力>。 
いまでもを子さんに会うたびに「青い学を 
服を替ていた巧の君を知ってい’る」といわ 
れます。青い学化服を着ていた私もいま19 
胳です。 そんな细睁からもう4年肖の S -0 
S です。 " MACE " の頃から数えれば，今;！ 
みでまるまる5年の S - OS なのです。 


リロケータブルってなんでし よ ラ？ 


さて，をんな S - OS のが;がにらかのステッ 
プが，やってきました。をれは，リロケー 
タブルアセンブラの登場です。 

ア七ンブラには，大きく分けて2つの補 
類があります。ひとつはアブソリュート 
(絶対俯）ア七ンブラといって，ソー スフ。 口 
グラムーオブジェクト（卜けり）プログラム 


の変換を直接に斤うもので， ZEDA と力’腿 
DA なんかがこれにあたります。 

これらのア七ンブラは，小規模なプログ 
ラム開発にはたいへん適してわり， MAC 民 
0-80 に P / M 上の標準的なリロケータブル 
ア七ンブラ。いまでこを2で円で買える力す， 
昔は6方円もした）よりら ， ZEDA ( Oh!MZ 
1985年7巧号に発表されたアブソリュート 
ア七ンブラ， Oh ! MZ を買っていてなわか 
っ体力の消費をいとわなければタダ）のは 
うが使いやすいということさえあります力す， 
大規模なプログラム關発には，やや不便で 
す（なぜかは後述します)。 

では，をのアブソリュートア七ンブラで 
はない化方はというとリロケータブルア七 
ンブラ といって， ソースフアイルーリロケ 
—タブルフアイルーオブジェクトフアイル 
というあいだに1ステッブ置いた流れの前 
半の部分を受け持もます（ちなみに，後半 
を受け持つのはリロケータブルファイルを 
つなく、、（リンクする）という恵味でリンカ 
といいます)。 

1ステップ證〈ことによって，手削は若 
干増えますが，大規模なプログラム I 網発を 
巧う t きには，このひと工夫が生きてくる 
のです。 

さて，リロケータブル （Relocatable :帮 
び置くことのできる一再配溝可能というな 
味）ファイルというのは聞きす巧れない言葉 
だと思うので，ここで説明してわきます。 

いままで， S - OS 上では-火規模なプログラ 
ム關発を巧う t きは ZEDA や民 EDA のか割 
ア 七ン ブルと力‘断かア 七ン ブルモードを則 
いて巧っていました。この方法だと1力所 
定数を変更してもソースプログラムを部を 
ア七ンブルし贈さなければなりませんでし 
た。これは，火规模なプログラム關発を行 
ううえで大変な畔が j 的なロスです。をこで， 
多少姑息、なテクニックとして， 

;文字列を説み飛ばすサブルーチン 
skipstr : LD A ，( HL ) 

INC HL 























AND 

A 

RET 

Z 

JP 

skipstr 

というようなサブルーチンは， 

skipstr : DB 

H ，0 C 8 H ，0 C 3 H 

7 EH ，23 H ，0 A 7 

DW 

skipstr 


としてゎけば少しはア七ンブルに要するが 
間カミ短縮され，ソースプログラムの占有す 
るメモリも少なくてすみます。ここで少し 
考えると，1バイトを表すのに， 

DB 7 EH 

などとやっているのは，まだまだ非経済的 
です。をこで，ある取り決めによってさら 
に圧縮率を高めたのがリロケータブルファ 
イルです。 

さらに，上のプログラムをよく見ていた 
だくとラベルについての処理 （DW skipstr 
のところ）力3’（意図的に）まだなされてい 
ません。ここ力;'ミソです。このことによっ 
てこのサブルーチンはどのようなア ドレス 
に置かれて？）（配置されてら）正しく動作 
するわけです。ここらへんカミ，リロケータ 
ブル（くどいようです力;',民 elocatable :再 
び嚴くことのできる一再配置可能）ファイ 
ルと呼ばれているゆえんです。 

蛇足ですが， 

ORG 3000 H 

;文字列を読み飛ばすサブルーチン 


skipstr : 

LD 

A , ( HL ) 


INC 

HL 


AND 

A 


RET 

Z 

を， 

JP 

skipstr 

skipstr : 

DB 

7 巨 H ，23 H ，0 A 7 


H ，0 C 8 H ，0 C 3 H ，00 H ，30 H 
i 変換するア七ンブラをアブソリユート（絶 
対備ア七ンブラ！:呼ぶのも同様に理解で 
きるのではないかと思います。絶対ジャン 
プ i ： 相がジャンプを知っていればわかると 
思います力 S '， 絶対値というのは， 

|- 1 | =1 

とかいうのではなくて，この場合は，配置 
されるアドレスによらないある確定した値 
のことです。 


メリッ S 盛り沢山:セグメン h 編 


ia 上で，だいたいリロケータブルファイ 
ルのありがたみが，理解していただけたか 
^思、います力す，ほかにもいくつかリロケー 
タブルファイルを用いる i ： 有利な点があり 
ます（リロケータブルアセンブラの本質的 


な機能ではなく，付加的な機能ですが)。 

まず，セグメントという概念が導入され 
たこ} Lo 七グメントというのは，この場合， 
i 8086 についている七グメントとはちょっと 
違います。プログラムにはアルゴリズムを 
表している部分 L データを表している部分 
があります（特にマシン語のプログラムで 
は露骨にをうなる）力3'，とき t して両者を 
々けたい場合があります。 

1本の ソー スフアイ ルカ， らオブジェクト 
ファイルを作る場合でしたら（アブソリュ 
—トア七ンブラを用いてもリロケータブ ルア 
七ンブラを用いても） ソー スフ。ログラム上 
で，をうなるように（つまり ソー スファイ 
ル上でワークエリアを後ろのほうに持って 
いく かして）コーディングすればよいの 
ですカミ，複数のリロケータブルファイルか 
らオブジェクトファイルを作る場合はをの 
ような手法は用いることができません。 

をこでリンカに複数の PC (Programing 
Counter 。 一説じよると Position Counter ) 
を持たせて，アルゴリズムを表しているコ 
-ドがきたらコード七グメントを受け持つ 
PC を用いて，データの部分はデータ七グメ 
ントを受け持つ PC を用いて化理してやり 
ます。具体的な例を挙げるし 

;メイン ルー チン 

CSEG 

;コードセグメントに七ット 

MAIN : LD ( SPBUF)，SP 

CALL なんらかの化理 
LD SP ，( SPBUF ) 
RET 

DSEG 

;データ七グメントへ切り替え 

SPBUFiDS 2 


れが，民 0 M に焼き込まれるプログラムだと 
しむらものすごくまずいわけです（理化は 
わかるでしよう。民 0 M 一民 ead Only Mem 

ory 一書き込みできない一 . )〇 

このとき， コード 七グメントは アドレス 
の0番地から，データ七グメントは IOOh 齋 
地からしリンカに才育示してやるし 
0000 ED 73 00 01 MAIN : 

LD ( SPBUF ), SP 
0004 CD XX XX CALL 化理 

000 7 ED 7 B 00 01 LD SP , ( SPBUF ) 
000 B C 9 RET 


000 C ED 5 B 02 01 MAX : 

LD DE ，( WKMAX ) 


0010 E 日 
0011 B 7 
0012 ED 52 
0014 El 
0015 D 8 
0016 22 02 01 
0019 C 9 


PUSH HL 
OR A 

SBC HL , DE 
POP HL 
RET C 
LD ( WKMAX)，HL 
RET 


0100 00 00 SPBUFiDS 2 

0102 00 00 WKMAXiDS 2 

となって無事に動作するようになるわけで 
す。 

褐載されるプログラムでもこのようにワ 
—クエリアとプログラム （コ _ド七グメン 
卜内じある）をか離•分劑してやる I: ヮー 
クエリアの分だけ読をに巧込んで!）らう 
量が少なくてすみます。 


/リット•メリット：ライブラリ編 


プログラミングをしているし同じサブ 
ルーチンをいろいろなプログラムで使うこ 
とがあります（ V 民 AM のアドレス計猜ルー 




m 


というプログラムと， 

;みえられた数の最大備を記憶する 
CSEG 

MAX : LD DE , ( WKMAX ) 
PUSH HL 
OR A 


SBC HL , DE 
POP HL 


RET C 


LD ( WKMAX ), HL 
RET 


DSEG 

WKMAX : DS 2 

というプログラムをただ繫ぎ合わせるし 
ワークの SPBUF はプログラムとフ。ログラ 
ムのあいだに埋もれてしまいます。もしこ 


チンだと力>，10:1数表示ルーチンだとか）。 
をのようなルーチンはひとつのフアイルに 
ま^めてわきコンピュータに適当に取擒選 
択させてわけば便利です。これがライブラ 
リの考え方であり，をの巧割を果たすのが 
ライブラリアンです。 

た t えば「私，を気に化きてる」という 
手紙（ここではプログラムのアナロジーね） 
を,|||,す場合，た i ： え相ホが親であってむこ 
れだけではあまりにもぶっきらぼうで火ネし 
です（し広くが:閒ではいわれている）。 

をこで，この-乎紙をライブラリアンにか 
けると自動的に「拌巧，円にしみるような 
青葉に風わたるところとなり……」と力>， 
「暑さ寒さも彼岸までと力，……」というよう 
な，一度作ってしまえば二度 t 变えない& 
よく使うような文（サブルーチン）を適宜 
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表 1 リロケータブルフオーマツ h の仕様 表中にわいて • n : 2バイトの数値(下位バイト，上位バイトの傾) 
〔00り+ ラベルの文字数一 1(0~3〇〕+ 〔ラベルナンパーじバイト ）〕+ "ラベル名"外部ラペルの定を 


〔如 H + ラベルの义字数一 1(0-31)]+" ラベル名" 外部ラペルの参照 

〔6011+(データの数一 I (0~31))〕十〔データ1〕+〔データ2〕+ . オブジェクトコ_ドの出力 


夕）"ラベル名"とはラベルの名前の ASCII 形ま文字列そのものです。エンドコードなどは一切まみません 
ので法をしてください。 

80 h , n 

ラべルナンバ ー n の値をスタックへプッシュ 

81 h , n 

スタック上の値 （2 バイト）を巧り，ラベルナンパ ー n のラベルじをおする 
82 m 

スタック上の値 （2 バイト）を下位8,上位8バイトの慣じオブジェクトファイルに出力 

83 h 

スタック上の値 （2 バイト）を上位8，下位8バイトの偵にオブジェクトファイルに出力 

84 m 

スタック上の値 （2 バイト）を取り，下位8バイトのみをオブジェクトファイルじ出力 
85 h 

スタック上の値 （2 バイト）をおり，現在の PC との差をとり下位8バイトのみをオブジェク 
トファイルに出力 （ JR や DJNZ のオペランド用） 

86 h , n 

現在の PC じ n (2 バイト）を加えて，その値をオブジェクトファイルじ出力 
87 h 

現在の PC をスタックじ 巧む 
90H + m, データしデータ 2, . 

データ 0 バイト）を m + l 佩そのままオブジェクトファイルじ出力 （ DEFB じ対応） 

98 H + m, データしデータ 2, . 

データ （2 バイト）を m + l 個，下位，上位の順にオブジェクトファイルじ出力 （ DEFW じ対応) 
AOH + m ，データしデータ 2, . 

データ （2 バイト）を m + l 個，上位，下位の照にオブジェクトファイルじ出力 （ FDB じ巧応 ） 
ABn + m "8 文字までの文字列 " 

(m + l ) 文字からなる文字列をそのままオブジェクトファイルに曲力する （ DEFM "~" じ巧応） 
(なお，9文字が上の文字列は，8文字ごとじみ割する） 

アイテム9〇||から A 8 II までにわいて 0客 m 含7 
BOm 

スタック上の値をあり，その他のみだけ PC を進める （ DEFS じか応） 

COh + C4h H に H C8h^ CCh AND 

Cln —(2 項） C5 り LOW C9h 右シフト CDh OR 

C2 り * C6h —(単項） CAh 左シフト C 巨り XOR 

C3ii / C7h mod CBh not CFm 上位 8 バイトと下位 8 バイトの入れ替え 

《これらのアイテムは，リンカの演算スタックじ巧して， FORTH 風に操作を行う 
EOh, n," 义宇夕 r,00H 

ライブラリファイルのヘッダ部みじ用いられるアイテム 

シークアドレス〇1^^降から，アイテム FFh が存在するアドレスまでモジュール名"文字列" 
のモジュールであることを示す 
EUi’mO バイト） 

セグメント指定 m =0 コード用 m = I データ用 m =2ワーク用 
E2h 

スタック上の値を取り，その値をオペランドとして PHASE 文を実巧 
E3h 

DEPHASE 义 
E4m 

スタック上の値をあり，下位8バイトのみ出力 （ DEFB 数式じが応） 

E5h 

スタック上の値をあり，下位，上位の胺じ出力 （ DEFB 数ホじ対応） 

E6h 

スタック上の値を取り，上位，下位の順に出力 （FDB 数ホじか応） 

E7 り , n 

スタック上に n を巧む 
E8h 

スタック上の値を取って ORG 命令のオペランドとする 
巨 9 り 

スタック上の値を取って EXADR (実行開始アドレス）じ指定する 
FBh," 文字列 " +00h 

リンク時，ディスプレイ上に"文字列"を表示する 

FCh 

スタック上の値をディスプレイ上に10進数で表示 

FDh 

スタック上の値をディスプレイ上に16進4巧でま示 

FEh 

スタック上の値をディスプレイ上に16進2巧で表示 

FFh 

ファイル，モジュール，ライブラリ•ファイルのヘッダ部の終わり 


付け足していって < れるわけです。 

で，私もよくは知らないのです力 S '， 相手 
I ：力，状況によって「巧啓」力;'「謹啓」だっ 
たり「ホ手星」だったり「一筆申し上げます」 
だったりします。をこらへんもライブラリ 
アンが面倒をみてくれます。つまりプログ 
ラマ（手紙を書く人）は，プログラム（手 
紙）の書きたいところ（手紙の本文ですな） 
だけに専念していればあとのが属的なサブ 
ルーチン（時候のす矣搂など）は一度，作っ 
てしまいさえすればなにも考えなくてすむ> 
のです。 

C 言語を使ったことのある人なら ， prin 
tf は C 言語の持っているステートメントで 
はなく，誰かが作ってあらかじめライブラ 
リファイ ルに 収めて わいて くれたサ ブルー 
チンだってのは知って ますよ ね。 


さあ一て,来月の s - os は 


ホち号のこのコーナーには，いま述べた 
ようなリロケータブルア七ンブラを発表す 
る予定です。ネーミングについてはいろい 
ろ考えたのですが，結局こんなところに落 
ち着きました。 WZD (ダブルゼーダ)です。 
まあ，いろいろ憾測もあるかと思います力す， 
とりあえずア七ンブラとリンカ（ちなみに 
WLK という）2つで（ダブルで ） ZEDA (ゼ 
ーダ）のな割，と思ってください。 

さて，この WZD では表1に示したリロ 
ケータブルフォーマットを使用しています。 
このファイル形式はじ[下のような特徴を梓 
っています。 

1) 疑似命令で山力されるオブジュクトに 
がするアイテムと，ニーモニックからか,力 
されるオブジュクトにがするアイテムカ'巧り 
である。 

2) ラベルナンバーという新しい機能を持 
つている。 

3) まだまだ，ホを義なァイテムが多い（拋 
張性は口 ールプレイングシステムの必須荣 
件！)。 

4) リンキングローダにがしてバックパッ 
チ（チューンパッチ）を命令するアイテム 
がない。 

5) ビット単位でなくバイト単位でァイテ 
ムを定義しているので，化理は速いが圧输 
率は低い（正備には知らないが多分 MACR 
0-80 の5割增しくらい)。 

6) ライブラリ ファイルは をのモジ ュール 
内に同じ名前の外部ラベルがなくてはなら 
ない。 

7) S - OS 上のシステムなのに68系のオブ 
ジェクトにらが応できるように考賺してあ 


116 Oh! X 1990 6. 












る（あくまでも考虛だけど……)〇 

8) リンク作業中，コンソールに表示がで 

きる。 

さて，これだけではわかりづらいでしよ 
うから顺じ解説しましよう。 1) はどういうこ 


ルが出てきます。これは while 文や DO 文の 
飛び先に使われるのです。 

これは番地振り付けをア七ンブラにして 
もらって，コンパイラ自身の負す Ji を減らを 
うとしているのです。をこで，このような 


とか， 

「このファイルの後ろには，すまない力': XX 
XXH バイトほど空けてわいてくれ J 
t 力>，表示できるようにするための機能で 
す力す，ほかのシステムではあまりおかけな 


と力 > い、うし 
LD A ，30 H 
し 

DB 3 EH , 30 H 

は， オブジェクトにしたら同じですがリロ 
ケータブルフアイルのあぃだは違う患味を 
持たせてやろう！：ぃうことです。このこと 
によってリロケータブルフアイルからなら， 
どこが デー タで，どこが コードカ、， とぃう 
情報を逆アセンブラに知らせてやらなくて 
も自動的に逆ア七ンブルを巧•えます（をう 
ぃう逆ア七ンブラを計画してぃます。どう 
ぞご期待くださぃ）。 

ただし，この機能は圧縮率を優先して W 
ZD には持たせてありません。まあ ， WZD 
からリロケータブルフアイルが化力される 
ということは，ソー スフアイルが 手元に な 
在するとぃうことです ので 逆ア七ン ブルの 
必要性はなぃ，とぃうことで勘弁してくだ 
さぃ。 

2) に化てくる ラベル ナンバーというのは 
皆さんは聞ぃたことがなぃと思ぃます力':， 
聞ぃたことがあったら変です。なんせ私の 
造語ですから。どうぃうものかとぃうと F 
0民 TRAN や C コンパイラの化き出すア七ン 
ブルフ ア イルにはよく， 

@19 : LD A，H 
OR し 
JP Z ， @12 
JP @14 

とぃうふうに，@19とか@12のようなラべ 

さてさて，突然でずが 

私はコール.ポリフォニーという合唱サー 
クルに入っているのですが，そこのコンサー 
卜 を大東文化大学混声合唱団，東洋大学;’居声 
合喝団とジョイントで下記のとわり巧います。 
曲は.「が構天昇」とぃうもので，関東地方 
ではまど演奏されていないものだそうです。 

音楽•合唱に巧かのある方，板橘文化会館 
じ巧ホのある方，大学のサークルとはどんな 
ところか知りたい方，その他の方々全員の， 

ご巧場を'。からお待ちしてわります（このコ 
ンサートが（企画面で）失敗するようなこと 
があれば，ネ厶は，来巧からプログラムができ 
なくなってしまふ。 I 力月ぐらし、，東ま巧の 
满岸警備かなぁ……)〇 

第10回林鐘会巧を会 
日時/6月16日(±) 

閲巧/17: 30開演/18: 00 
場所/板巧义化会館 
料を/600円 


ラベルをリンカのほうでも耐倒を見てやれ 
るようにすれば，コンパイラは直接リロケ 
ータブルファイルを化き化せるのではない 
か，という発想からこのような機能をサポ 
ートするアイテムを用意して，これをラべ 
ルナンバーと名づけました（いま考えるし 
ナンパ、ードラベルのほうがよかった気もす 
る）。 

をして，さらにさらに便利なこ t に 1) の 
機能と組み合わせるこ i ： によって必要とあ 
らば，コンパイラの江 I ,力したリロケータブ 
ルファイルから，コンパイラが化力するで 
あろうア七ンブルファイルがほぼ完全なか 
たちで再現できてしまうのです。 

4) はリンキングロ ーダの動作を知らない 
^説明しづらいのです力す，このことに占っ 
て1パスの窩速リンカを作るときにたいへ 
ん不都合だといってゎきます。これは，を 
んなこ t をするなといっているのではなく 
1パスの高速リンキングローダを作ってく 
れる人に（これを読んでいるをこのあなた， 
あなたですよっ！っていうのは，もう古 
いかな？）適当に未定義ァイテムを割り振 
ってくださいということなのです。 

いまのところ私には，リ ン キング ローダ 
を作る予定はないし，どういうものが適当 
かというヴィジョンもないので，リンケー 
ジエディタを作ってくれるあなむはここら 
へんで，ゎおいに創意工夫をこらしてくだ 
さい。 

6) は，たとえばライブラリ中の printf と 
いうモジュール内には必ず printf という外 
部ラベルがなきやだめ，ということです（ふ 
つうは，ライブラリファイルの中全体を 
リンカがくまなく探してくれるんだけどあ 
えてをうはしないで，ライブラリファイル 
の先頭にインデックスをつけるという構造 
を t った）。 

正確にいうしなくてもかまわないので 
す力;'，かなり蔚等なテクニックなのでまた 
の機会に説明します （ Small - C のライブラ 
リにはこのテクニックが10力所く、、らい使わ 
れているので，をのときにでら）。 

7) はただ，16ビットの数値を J •.位，下位 
の順にら化力できるというだけのことです 
(80 系の場合は下位，上位の顺)。 

8) は特別なファイルをリンクするときに 
「このフアイルは，スタートアドレスを X X 
OOh にしないと動作しない」 


いのでどのように使ったらよいの力，アドバ 
イスできません。なにか雨白い使い—ぶがあ 
るのではなかろうかと思い用意してみまし 
む。 


また，1987年11月号で発表されたフアイ 

ルアロケータ& 口ー ダの フォーマツト とは, 
似ても 化つかぬフォー マットですが，をれ 
には，ちゃんと巧け道を用意しています。 
リンカの発表のときにでも，教えますので， 
心围日しないで，ご期待ください。 


急募 


逆アセンブラ作化のため，逆ポーランド 
式から普通の算出式に変换するアルゴリス'' 
ムを募集します。臟滕蕾•経験不嬰，巧女， 
学歴をの他一切不がし連絡は担当お上まで， 
てなわけで，皆さんよろしくお願いします 
(逆ア七ンブラをのものを作ってくれるっ 
て名乘りをあげてくれるともっと始:しいけ 
ど)。どの本に載っているとかいう情報でも 
鶴っしいなっ！现論的にをんな変換は不 
可能だという情報であってら悲しいけどあ 
りがたい。 


最後に 


なザ，遊びも仕事ら16ビット機の畔化に 
8ビット機でこんなことをして喜んでいる 
のかし不思議に思う方らいるのではない 
かと思います。自分でら16ビット機を持っ 
ていて，なザこんなにも8ビットのが;がに 
削じこらっているの力，，答えが見つかりませ 
ん。大学に受かっても予備校のテキストや 
ノートを捨てられない心境に似ているかも 
しれません（仮面浪人というのは，この際 
考えない）。 

をれとら，私がただ16ビットの世界を知 


— I 
m 



m 


らないだけかもしれません。 


ただ， X 68000 や PC -9801 では，いまの I 
ころ私の居場所が化あたらないので，扛う 
しばらく S - OS システムの作成を続けよう 
と思います。 

8ビット機の記事の締めくくりは，いつ 
むワンパターンでいやなのです力':，やはり 


いってわきます。 

まだまだ8ビットは捨てむものじやない 
っ！ では，ホ巧 WZD の記事でわをいし 
ましよラ 0 


リロケータブルフォーマットの取り;夫め 117 


















通 S-OS‘‘SWORD ，， 要 - 

STACK 用グ—ム SQUASH! 

先月発表したインタプリタ言語 STACK 用のサンプルプログラ 
ム。 3 D テニスゲーム SQUASH !でず。インタプリタでちそ 
Yamada Junji こそこの速度でずがセ S コンパイルしてお楽しみください。実行 

山田純— には各機種用3□グラフィ、ックパッケージ MAGIC が必要でず。 


5月号に褐載された STACK 用のゲームで 
ず。すでに常連と化してしまった平-井氏の 
作品で，乎が氏とは切っても切れない緑と 
なっている私が，予想どおりサンプルのゲ 
ームを作るこ i になりました。ゲーム内容 
は，せっかく MAGIC をサポートしている 
んだからなん力‘30でゲームを作ろう，と思 
ってできたもの力す，この 3 D 版 テニス という 
いかじも サンプルら しいものです。 

この STACK という言語は FORTH I 
BASIC のな 格を あわせた，とてら ユニーク 
な言語で， H 頃スタック型言語に馴染みの 
ないユーザーの人たちは，仕様書を見ただ 
けでは理瓣しづらいでしよう。 

一を在な人はこのリストを見ながら使い方 
を攀んでいってください。をれしこのゲ 
ームは MAGIC を使っていますので ， MAGIC 
を侍っていない人，もしくはが応していな 
い ユーザーの 人はごめんなさい。 G-RAM 
みがっていますが，1ぺージで 
もなんと々、、できるかもしれませんので，力 
，が朱がいる人はチヤレンジしてくださし、。 

I- - 

I 、 入力方法 

、心、 _ 

まずみホブジェクトテ、'ータを MACHINTO 
- C などのツールを使って入力します。チユ 
ックサムを Alls して間違いがないかどうか 
確かめたあと ♦ 

START ADRESS : 900 Oh 
_ — — —END A 公 R 巨 SS : 90 D 8 h 
エントリーア，ドレスは省咯して，まずはデ 
バイスに七ーブしましよう。 

逸 i こメ先若のリスト1を STACK のエディ 
夕上から入力してください。とりあえずは 
；^|ブず ェクト データを読み込んだあと G コ 
マ姑ぶ'でインタプリタ上から実行できます。 

脅、し、 このままだ t 実斤速度がいまい 
iJRf' Oh! X 1990.6. 


もなので，エラーがないこと力;'確認された 
ら，七ミコンパイラ機能を使ってコンパイ 
ルすることをすすめます。コンパイルアド 
レスは800 Oh にすると，ちようどデータの 
少し手前でコンパイルが終わりますので， 
オブジュクトをデータとまとめて七ーブし 
てわけば次からは，いちいちコンハ〇イルしな 
くても STACK 上から J 8000で実行されま 
す。もちろん実巧する前に，ちゃんと MAGIC 
をロードしてわくのを忘れずに。 


遊び方 


ルールは 普述の テニスゲームと 同じく コ 
ンピュータカ，ら 10 ポイント 先取すれば プレ 
イヤーの勝ち！ で，次のレベルのコンビ 
ュータ対戦していきレベル 5 のコンピュ 
ータに勝つ力％コンピュータじ 10 ポイント 
先取 されると，ゲームオーノ く、一になるとい 
うらのです。 

主画面は左からパワーメーター，ゲーム 
画面，いちばん右がゲーム画面を上から見 
た図，となっています。左下にはコンピュ 
—夕の レベル， ゲーム画面の下には得点が 
表示されます。左側にあるパワーメーター 
というのは，ボー ルカ; パットじ当たったと 
きの跳ね返り速度を決めるものです。メー 
ターが2のときには速度を変化させず，1 
のときには減速，3のときには ボールの 速 
度を加速させます。 

コンピュータのレベルは！〜 5まであり 
ます力 S ， はっきり いって あまり強くありま 
せんので，不満があれば自分でなんとかし 
ましよラ D 

操作方法は K を 中心 t したキーでパット 
の上下左をの移動，スぺースキーでパワ_ 
メーターを 操作します。 メーターは 1回押 
すたびにひとつずつ上がって，3つ目まで 



いくとひとつ目に戻ります。あし自分は 
4方向にしか動けないのに，相手は8方向 
に動けるなんてひきようじやない力％と思 
われるでしよう力す，これはプレイヤー側の 
ハンデと思って見逃してくださいね。 

ボールの表示はまず，中心座標と半径の 
分を足したダミーデータを MAG にで3 D か 
ら 2 D 変換を斤ってから，座標を取り化して 
円の塗り潰しを行うことによって実現して 
います。 

プログラムは，はっきりいって見じくい 
です。特に，数式が逆ポーランド記法にい 
ったんなゎしてから記述しなければならな 
いので，知らない人にはなにがなんだかわ 
からないかもしれません。惯れるまでリス 
卜を見たり，化横普を見たりリストを読む 
表1主な変数表 


DI . 

D 2, D 3 

ボールの移動量 

PI 


プレイヤ—のバワ— 

P 2 


コンピュータのバワー 

S 1 


プレイヤーのスコア 

S 2 


コンピュータのスコア 

LI 


コンピュータのレベル 

R 1 


コンビュータの進巧方向 

XI . 

Y 1 

プレイヤーの X， Y 座巧 

X 2. 

Y 2 

コンピュータの X . Y 座巧 

MAG にパラメータアドレス 

Ml 


プレイヤーのバット 

M 2 


コンピュータのバット 

M 3 


フイールドの BOX 

M 4 


•消去データ 

M 5 


ボールダミーデータ 























9080 00 F6 FF 0B 01 00 00 0B : 0C 
9088 02 96 00 0F 0C 04 FI FF : A7 
9090 F6 FF 00 00 FI FF 0A 00 : EF 
9098 00 00 0F 00 0A 00 00 00 : 19 
90A0 0F 00 F6 FF 00 00 04 00 : 08 
90A8 01 01 02 02 03 03 00 0D : 19 
90B0 0E 0F 07 00 00 0E 07 02 : 3B 
90B8 00 0F 0B 00 00 00 0B 01 : 26 
90C0 00 00 0B 02 00 00 0C 02 : IB 
90C8 00 00 00 00 00 00 05 00 : 05 
90D0 00 00 00 00 01 00 01 0D : 0F 
90D8 0F 00 00 00 00 00 00 00 : 0F 
90E0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
90E8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
90F0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
90F8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 


SUM ： 25 AA 23 ID 0C 14 23 29 11F7 


> ソールを使いこなそラ 


S - OS の企画が始まりいままでにずいぶん 
いろいろなツールが発表されてきましたカミ， 
それらを使ったアフ°リケーシヨンがほとん 
どないのはどういうことでしよう。 

それぞれ，作者の趣味で〈せがあったり 
して，っつきにくい面があるかもしれま 
せんが，あまり大規模なプログラムを作ら 
ない t きにはア七ンブラなどで作るより， 
はるかに開発劾率がいいはず。 S - OS はユー 


9000 0B 
9008 0B 
9010 0B 
9018 0B 
9020 0B 
9028 E2 
9030 00 
9038 28 
9040 B2 
9048 96 
9050 28 
9058 01 
9060 05 
9068 04 
9070 0E 
9078 00 


00 00 00 


02 00 
04 00 
06 00 
08 00 
FF 00 
00 D8 
00 1E 
FF 96 
00 D8 FF 
00 1E 00 
01 03 03 
05 07 07 
01 05 02 
0F 0B 00 
00 0B 02 


00 

00 

00 

00 

00 

FF 

00 

00 


SUM ： F9 28 A7 0C 


U ス 


SQUASH ! SQUASH! ! 

FOR STACK 

1990 4.1 by J.Yamada 


61 
62 

63 %31 

64 GETKEY 0 
RET 


.. ..PRTS 

GETKEY =0 IF GOTO 30 


IF GOTO 31 


65 

66 


8 

INIT 0 2 COL 



68 

%1 





9 

21.LI.R1 

；COM 

し EVE し 

69 

GETKEY 

.B ；#B =0 IF GOSUB 

191 RET 

10 

00 .SI.S2 



70 

#M12 

+ PEEKW .XI 



11 

"C" COTR 



71 

#M16 

+ PEEKW .Y1 



12 

GOSUB 199 



72 

#B "J" 

ASCII == IF GOSUB 

11 

；LEFT 

13 

GOSUB 30 



73 

#B .’L" 

ASCII == IF GOSUB 

12 

；RIGHT 

14 

X5 



74 

#B "M" 

ASCII = 

=IF GOSUB 

13 

;DOWN 

15 

"C" COTR 



75 

#B "I" 

ASCII = 

二 IF GOSUB 

14 

；UP 

16 

1.FI 0 .SI 0 .S2 



76 

#B "" 

ASCII == IF GOSUB 

45 

；POWER 

17 

GOSUB 199 



77 

X2 





18 

X10 



78 

GOSUB 

195 




19 

BREAK 



79 

#X1 #M12 + POKEW 



20 

GOSUB 1 

；MY 

PAD 

80 

#Y1 #M16 + POKEW 



21 

GOSUB 300 

；COMPUTER PAD 

81 

GOSUB 

191 




22 

GOSUB 50 

；BOLL MOVE 

82 

RET 





23 

#H1=0 IF GOTO10 



83 






24 

GOSUB 55 



84 

%11 





25 

#S19 > #S2 9 > OR IF 

GOTO 20 

85 

#X1—20 F< IF 

RET 



26 

GOTO10 



86 

#X15 

- .XI 




27 

X20 



87 

RET 





28 

#S2 9 > IF GOTO 21 



88 






29 

2 BELL 



89 

%12 





30 

1613 LOCATE "YOU WIN!" 

PRTS 

90 

20 #X1 

F< IF 

RET 



31 

5 #L1==IF GOTO 22 



91 

#X15 

+ .XI 




32 

1115 LOCATE "NEXT 

COMPUTER LEVEL：" 

92 

RET 





33 

INC LI 



93 






34 

PRTS #LJ PRINTl 



94 

%13 





35 

GOSUB 30 



95 

15 #Y1 

F< IF 

RET 



36 

GOTO 5 



96 

#Y15 

中 .Y1 




37 

X22 



97 

RET 





38 

1215 LOCATE GAME OVER 本 

98 






39 

PRTS 



99 

%14 





40 

1517 LOCATE "RETRY(Y/N)? 

け 

100 

#Y1—15 F< IF 

'RET 



41 

PRTS 



101 

#Y15 

- .Y1 




42 

FLGET .K #K "Y" ASCII 

== 

IF #K CHR 1 ，し 1 GOTO 5 

102 

RET 






#K "N" ASCII != 
#K CHR 
END 


43 

44 

45 

46 

47 ；YOU LOST 

48 %21 

49 1613 LOCATE 

50 1215 LOCATE 

51 

52 


IF GOTO 22 


YOU LOST!" PRTS 
TRY AGAIN(Y/N)?" PRTS 
FLGET .K #K "Y" ASCII == IF #K CHR GOTO 5 
#K "N" ASCII != IF GOTO 21 


53 #K CHR 

54 END 

55 

56 ；PUSH ANY KEY! 

57 X30 

58 1317 LOCATE 

59 "PUSH ANY KEY!!" PRTS 

60 1317 LOCATE 


103 

104 %45 

105 INC PI #P14 == IF 1.PI 

106 GOSUB 251 

107 RET 

108 

109 ;BO しし MAIN 

110 %50 

111 0 .HI ;HANTEI FLAG 

112 GOSUB 202 

113 #M5 2 + PEEKW .X3 

114 #M5 6 + PEEKW .Y3 

115 #M510 + PEEKW .Z3 

116 #Z3 #D3 + 0 F< IF #D3 NEGATE .D3 GOSUB 100 

117 #H1 $FF == IF RET 
150 #Z3 ホ D3 + F< IF GOSUB 101 ffD3 NEGATE .D3 

#H1 $50 == IF RET 
120 40 #X3 #D1 + F< #X3 #D1 + -40 F< OR IF #D1 NEGATE .1)1 


118 
119 


IJ ス hi 


のもひと苦労かもしれません。がんばって 
ください。 

リストにはできるだけ注釈を付けてわき 
ましたし，主な変数表も付けてわきますの 
でリストの改造をしたいときなんかには， 
参考にしてください。 


ザー自身の手で育てていく， ^いう精神を 
皆，忘れてしまったのでしよう力>。口だけ 
で「もっと便利なツールがほしい！」など 
t いっている暇があったら，いままでに発 
表されたものを使ってなんとか自分好みの 
ものを作ってやろう， t いうく、、らいの気迫 


を持ってがんばりましょう。読者が参加し 
ないとどうしようもないんですから。 

私もえらをうなことをいえるほど実力力;' 
あるわけではありません力;'，他人をあてに 
せず自分自身^精進してバリバリプログラ 
ムを組みましよう。 


7 B C 


VFF0FF 000000 A 


】 C8E08E 626600 
)021021900000 


STACK 用ゲーム SQUASH ! 119 


















.Y3 

.Z3 


25 #Y3 が 2 + 

#X3 の！ + 

#Y3 #02 + 

#Z3 #D3 + 

GOSUB 196 

#X3 #M5 2 + POKEW 

#Y3 #M5 6 + POKEW 

#Z3 #M510 + POKEW 
GOSUB 193 
GOSUB 201 
RET 


+ -25 F< OR. IF «D2 NEGATE .D2 


121 25 #Y3 が 2 + F< #Y3 #D2 

122 #X3 #D1 + .X3 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 : MISS!! 

134 %55 

135 #H1 $FF == IF "YOU MISS!!" INC S2 GOTO 56 

136 "COM MISS!!" INC SI 

137 %56 

138 1611 LOCATE PRTS 

139 GOSUB 260 1 BELL 

140 #F1 NEGATE .FI 

141 

142 

143 

144 

145 

146 1611 LOCATE •’ " PRTS 

147 

148 

149 

150 

151 ； ATARI? MY PAD 

152 X10O 

153 #M12 + PEEKW .W3 

154 #M16 + PEEKW .W4 

155 #P1.W5 

156 GOSUB 105 

157 RET 

158 

159 ;ATARI? COM PAD 

160 X101 

161 #M2 2 + PEEKW .W3 

162 #M2 6 ♦ PEEKW .W4 

163 #P2 .W5 

164 GOSUB 105 

165 #H1 0 != IF $50 .HI 

166 RET 

167 

168 %105 

169 #W3 #M5 2 + PEEKW — .W1 

170 #W1-19 F< 19 #W1 F< OR IF $FF .HI 

171 #W4 #M5 6 + PEEKW — .W2 
F< 14 #W2 F< OR IF $FF .HI 

IF RET 


222 ；BALL PRINT 

223 %193 

224 $AA33 $AA33 TILE 

225 X194 


2 2 COL 
#M5 MAGIC 

$C2B4 PEEKW ， X5 
$C2B6 PEEKW .Y5 
$C2B8 PEEKW .X6 
$C2BA PEEKW .Y6 
#X5 #Y5 #X6 #X5 - 


0 2 
RET 


COL 


GOTO194 


GOSUB 195 GOSUB 196 
GOSUB 197 GOSUB 202 

GOSUB 199 
1611 LOCATE •’ 

0 .HI 
RET 


226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 ;BA しし ERASE 

237 %196 

238 0 0 TILE 

239 

240 ；BOX ERASE 

241 %195 

242 0 0 COL 

243 #X9 #Y9 #X #Y 

244 0 2 COL 

245 RET 

246 

247 ；BOX ERA 2 

248 X197 

249 ； #M4 MAGIC 

250 0 0 COL 

251 #X8 #Y8 #X7 #Y7 BOX® 

252 0 2 COL 

253 RET 

254 

255 ；SCREEN INIT 

256 

257 %199 

258 06 .D3 

259 #F11!= IF #D3 NEGATE 


BOX ® 


• D 3 


.D1 

.D2 


SKASH : 


172 

173 

174 

175 ;HANEKAERI 


#W2 -14 
#H1 0 


8 #W1 F< 
#W1-8 F< 
3 #W2 F< 
#W1-3 F< 


9 #D1 F< 
#D1—9 F< 
9 #D2 F< 
#D2 -9 F< 


176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 : BOX PRINT 

195 

196 %190 

197 12 COL 

198 #M3 MAGIC 

199 0 2 COL 

200 RET 

201 

202 ；MY PAD PRINT 

203 X191 


IF #D13 
IF #D13 
IF #D2 3 
IF #D2 3 


• Dl 

• Dl 
.D2 
.D2 


RND 3 MOD 1 
RND 3 MOD 1 
91 LOCATE 
"♦♦♦ SKASH! 

PRTS 

2 20 LOCATE "POWER 
02 02 .PI.P2 
$908C .01 $9072 .Ml 

$907F •.M2 
$9000 .M3 
$90B2 .M4 
$90BA .M5 

0 0 0 #M12 + POKEW 
#M16 + POKEW 
#M110 + POKEW 


150 0 0 *M2 2 + POKEW 
#M2 6 + POKEW 
#M210 + POKEW 


PRTS 

；MYPAD 
；COMPAQ 
；BOX 

；ERASE DATA 
;CIRCLE DATA 


IF 9 
IF -9 
IF 9 
IF -9 


.Dl 

.Dl 

• D2 

• D2 


POKEW 
POKEW 
卜 POKEW 


#W5 2 == 
#W5 3 == 
#W51== 
#D315 : 
#D3 0 : 

RET 


IF RET 
IF #D3 3 
IF #D3 3 
=IF 9 .D3 
=IF 3 .D3 


+ .D3 
— .D3 


#M1 MAGIC 
#01 MAGIC 

$C2B4 PEEKW .X9 
$C2B6 PEEKW .Y9 
$C2BC PEEKW .X 
$C2BE PEEKW .Y 

RET 


204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 

212 ;COMPUTER PAD PRINT 

213 %192 

214 #M2 MAGIC 

215 #01 MAGIC 


216 

217 

218 

219 

220 RET 

221 


$C2B4 PEEKW .X7 
$C2B6 PEEKW .Y7 
$C2BC PEEKW .X8 
SC2BE PEEKW .Y8 


260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

28 已 
286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 ；BA しし PRINT 

296 %200 

297 12 COL 

298 540 25 620 175 BOX® 

299 0 2 COL 

300 %201 

301 $FFFF $FFFF TILE 

302 %203 

303 #M5 2 + PEEKW .W1 

304 #M510 + PEEKW .W2 

305 #W1580 ♦175 #W2 - 8 CIRCLE 

306 RET 

307 %202 

308 0 0 TILE GOTO 203 

309 

310 ；POWER METER PRINT 

311 %250 

312 REPEAT 

313 $FFFF $FFFF TILE 

314 #W116 - #W215 — #W1 #W2 BOXFUL 

315 #W2 20 - .W2 

316 DEC W3 #W3 =0 UNTIL 

317 3 #W4 - .W4 #W4 =0 IF RET 

318 REPEAT 

319 0 0 TILE 

320 #W116 - #W215 — #W1 »W2 BOXFUL 

321 #W2 20 - .W2 

322 DEC W4 #W4 =0 UNTIL 


75 0 0 #M5 2 + 
#M5 6 + 
4M510 

GOSUB 200 
GOSUB 251 
GOSUB 252 
GOSUB 190 
GOSUB 191 
GOSUB 192 
GOSUB 193 
GOSUB 260 
GOSUB 270 
RET 


120 Oh! X 1990.6. 


►化の XIC はぶじきて 7 が I ! にな- 


た。 本作の色がみもてきて渋くなった。 

化れそが （18) 帥が川が 


323 RET 

324 

325 ；MY POWER 

326 %251 

327 96124 .W2 .W1 

328 #P1 #P1.W3 .W4 

329 GOSUB 250 516 LOCATE 

330 "Y" PRTS "LD" COTR ..0" PRTS 

331 "し D" COTR "U" PRTS 

332 RET 

333 

334 ；COM POWER 

335 %252 . 

336 64124 .W2 .W1 

337 #P2 #P2 .W3 .W4 

338 GOSUB 250 316 LOCATE 

339 "C" PRTS "LD" COTR "O" PRTS 

340 ..し D" COTR "M" PRTS 

341 RET 

342 

343 ；SCORE PRINT 

344 %260 

345 10 23 LOCATE 

346 "YOU:" PRTS «S1 PRINT 

347 " COM:" PRTS #S2 PRINT 

348 RET 

349 

350 ；COM LEVEL PRINT 

351 %270 

352 0 23 LOCATE "LEVEL:.. PRTS 

353 #L1 PRINTl 

354 RET 

355 

356 ；COMPUTER MAIN 

357 %300 

PEEKW .X2 
PEEKW .Y2 
==IF GOSUB 350 


358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371；COM XY CHECK 

372 %310 

373 0 .H2 


#M2 2 + 
#M2 6 + 
#L1 01= 
#L102 = 
#L1 03 = 
#L104 = 
#L1 05 = 
#X2 #M2 2 
#Y2 #M2 6 
GOSUB 197 
GOSUB 192 
RET 


IF GOSUB 360 
IF GOSUB 370 
IF GOSUB 380 
IF GOSUB 390 
POKEW 
POKEW 


384 

385 %311 

386 #X2 -20 F< IF -20 .X2 GOTO 343 

387 #X2 #T1 - .X2 

388 RET 

389 X312 

390 20 #X2 F< IF 20 .X2 GOTO 343 

391 本 X2 #T1 + .X2 

392 RET 

393 %313 

394 15 #Y2 F< IF 15 .Y2 GOTO 343 

395 #Y2 #T2 + .Y2 

396 RET 

397 %314 

398 #Y2 -15 F< IF -15 .Y2 GOTO 343 

399 け 2 #T2 - .Y2 

400 RET 

401 %315 

402 GOSUB 312 GOSUB 314 

403 RET 

404 %316 

405 GOSUB 312 GOSUB 313 

406 RET 

407 %317 

408 GOSUB 311 GOSUB 314 

409 RET 

410 %318 

411 GOSUB 311 GOSUB 313 

412 RET 

413 

414 ；OVER 

415 %343 

416 $FF .H2 RET 

417 

418 ；COM LEVELl 

419 X350 

420 3 3 •T1 T2 

421 #M510 + PEEKW 85 F< IF RET 

422 GOSUB 400 


423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 


GOSUB 310 
RET 

；COM LEVEL2 
%360 

35 .T1.T2 

#M510 + PEEKW 75 F< IF GOTO 361 
GOSUB 400 
GOSUB 310 
RET 
%361 

#R12 == #R14 == OR IF GOTO 362 
2 .R1 

X362 

GOSUB 310 

#H2 =0 IF RET 

#R12 == IF 4 .R1 RET 

2 .R1 

RE 了 

；COM し EVE し 3 
%370 

55 .T1.T2 

#M510 + PEEKW 65 F< IF GOTO 371 
GOSUB 400 
GOSUB 310 

#D3 9 F< IF 2 .P2 GOTO 373 
1.P2 

%373 

GOSUB 252 
RET 
X371 

#R11==#R13 == OR IF GOTO 372 

1.R1 

%372 

GOSUB 310 

#H2 =0 IF RET 

#R11==IF 3 .R1 RET 

1.R1 

RET 

；COM し EVE し 4 
%380 

77 .T1.T2 

#M510 + PEEKW 50 F< IF RET 
GOSUB 400 
GOSUB 310 

3 .P2 
GOSUB 252 

RET 


374 

#R1 

1 

== 

IF 

GOSUB 

314 

UP 

474 

；COM LEVELS 

375 

#R1 

2 

== 

IF 

GOSUB 

311 

LEFT 

475 

X390 

376 

#R1 

3 

== 

IF 

GOSUB 

313 

DOWN 

476 

88 .T1.T2 

377 

#R1 

4 

== 

IF 

GOSUB 

312 

RIGHT 

477 

GOSUB 400 

378 








478 

GOSUB 310 

379 

#R1 

5 

== 

IF 

GOSUB 

315 

RU 

479 

GOSUB 410 

380 

#R1 

7 

== 

IF 

GOSUB 

316 

RD 

480 

RET 

381 

#R1 

9 

== 

IF 

GOSUB 

317 

LU 

481 


382 

#R1 

11 

== 

IF 

GOSUB 

318 

LD 

482 

；BALL OIKAKE 

383 

RET 







483 

X400 


484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 %401 

491 

492 

493 

494 

4Q5 

496 %402 

497 #W3 =0 

498 #W3 2 

499 RET 

500 


00 .W3 .W4 
#M2 2 + PEEKW 

#M5 2 + PEEKW - ， W1 

#W1=0 IF GOTO 401 
0 #W1 F< IF 4 .W3 GOTO 401 

2 .W3 

#M2 6 + PEEKW 

#M5 6 + PEEKW — .W2 

#W2 =0 IF GOTO 402 
0 #W2 F< IF 1.W4 GOTO 402 

3 .W4 


#W4 =0 OR IF 
#W4 + .R1 


#W3 #W4 


501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 
4 520 

521 


；POWER SET 
%410 

#D1.W1 GOSUB 420 
#W1.W2 

#D2 .W1 GOSUB 420 
#W1 ， W3 

#D3 .W1 GOSUB 420 
#W1 #W2 #W3 + + .W3 

2 .P2 

#W318 F< IF INC P2 
25 #W3 F< IF DEC P2 
GOSUB 252 
RET 

； INT{W1) 

%420 

0 #W1 F< IF RET 
#W1 NEGATE .W1 
RET 



► Oh ! MZ 1987 が 10 り I ' J - BROAD SWORD で次の 3 バイトをがきおえると姑が:じなりよ 
す。 $9 D 7 E からの CA ，9 B を C 3, 86に $ A 5 B 9 の C 2 を C 3 にです。ム k かの而に反:るのに17かもかか 
る（つまりそれだけ遊べる）。 人惊ぶが-口 3) 由よか I け 


STACK 用ゲーム SQUASH ! J2I 





XB 抓 00 用 - 

S-OS"SWORD" 

ついに X6 邮邮にも S-OS"SWOR □"ザできました。基本のにソ 
フ h ウェアエ H ュレーシヨンでずが，内部ルーチンは郎日日日ネイテ 
Miyaiima Yasusi ィブコードで記述されていまずので高速。操作感をあまり重く感 

宮島靖 じることはないでしよラ。 MZ- 邮 K の半分の速度で動さまず。 



いやみ，敵近学糊绍係で化しかったせい 
力’，なかな力>記事を蕃けなくって昨年 11 IJ 
号の EDSAC シミュレータ W 米実に半年ぶ 
りの登場なのでしな。で，久しぶりに化て 
きてなにをやるかというと， Z 80 のシミュレ 
ータなんぞをやるわけです。 

前 W も EDSAC という化が姑かのノイマ 
ン型 CPU のシミュレータをやったのですカミ， 
学がにはなるが夹川性に乏しい（でら一部 
の大学では娛に立ったはず）という欠点が 
ありました。し力‘一し，今 W は Z 80 のシミュ 
レータであり，さらに S - OS までも移橄しも 
やうよと;いう，をの筋の人にはなかなかに 
ゎいしい内容であるはずなのです。ではが- 
が的な 内容を I 兑明していきます力す，「すごい 
じゃん」も思われむいので，雛しいことも 
説刪ていきます。 

で，み项•おごとにわかりやすい☆による 
5段階難易壤をつけました。自分のレベル 
1.:だとが弓巧 W は，はしょっちゃっても 
かまわがし、し，背伸びしてファイブスター 
じ挑戦するもよいでしょう。ちなみに，盤 
の数とレベルの目をは次のわり。 


な . ， . 猿でもわかる 

なお . ネルこ、名‘マークの人で 

らわかる 

みずな . Oh ! X を読んでいる 

--般説者ならわかる 

☆ ☆☆☆. ア七ンブラが使える 

/ 人ならわかる 

. ア七ンブラが使いこ 

•' なせる人ならわかる 


☆ ☆☆☆☆☆. 筆-をにもわからない。 

よって この レベルは 

なし 


S-QS 概略 


参 S - OS つてなじ？ （☆な） 

XI や MZ のユーザ'一だっむ人むちには， 
らうわ馴染みだろうから読み飛ばしてらら 
ってかまいません。力;'，新规 X 68000 ユーザ 


一にとっては S - OS はまったく知らないとい 
う人もいると思われるので，削単に説明し 
ましょラ 0 

S - OS はおかは XI ， MZ などの Z 80 という 
CPU 用に刚発されたプログラムで，瞒単に 
いうと與機穗問のハードウェアの差異を吸 
収してしまって， S - OS が動く機種ならどん 
な機種でも同じプログラムが動くようにす 
る！：いう俊れものなわけです。いままでな 
ら XI 川， PC -8801 用とわざわざ2穗類作ら 
なきゃならなかったものがひとつ作るだけ 
で両方で動いてしまうのです。まあ，こう 
いうことをできるようにするむめのものだ 
し野ってください。 

•ハードの差異吸収の原理 （☆☆☆☆) 

いきなり，4つ星で申し訳ない。でもこ 
れを説1リ1しないと中級上の方にはもの足 
りないでしようから。 

ご巧じのように，各メーカー，はたまた 
同ーメー カー内でら機種の違いによって， 
画耐の稱成， V 民 AM アドレス，ディスク入 
化力など違うところだらけです。という力>， 
同じ部分は CPU だけといったはうが化しい 
かもしれません。 

でら考•えてみるし CPU はちゃんとどの 
機種でも问じ動作をしているわけで，ただ 
単に闊辺との入が Jj にわいて違いがか,てい 
るだけなのです。じゃあ，をこをなんとか 
すればいいというわけで，考えられた方法 
が、 OS による低水準入けけの袖象化です。 
どの機穂にも共通している機能の使用方法 
を同じにして，ユーザーの作ぶしたプログ 
ラムでは菌:梭ハードウユアの特定を地，特 
を I / O ポートをアク七スしないようにしてし 
まうのです。低水準の入化力を OS 力 s ' 斤って 
くれるのです。 

OS はをういったサブルーチン群の塊であ 
り，当が OS 自体はをの機種ごとにプログラ 
ムされていなければなりません力す，をの上 
で動作するアプリケーシヨンはすべて共通 
となります。 S - OS では，特定のレジスタに 
パラメータを七ットして，特をの番地をコ 


ールすることによって OS のサブルーチンを 
呼び出す形式をとっています。 

表4に S - OS のをフアンクシヨンコールを 
載せてあります。これらのエントリアドレ 
スはを機種用の S - OS で共通ですから，むと 
えば，画而に义字を表示したければ，どの 
機種でも A レジスタに义字コードを入れて， 
1 FF 4 H をコールすればよいのです。 

♦なぜ巿販ソフトは機種専用のものが多い 
のか（☆☆な） 

では，市販のソフトはなぜをういう頭の 
いい方法を L らないのでしょう力‘。をれに 
はれっきとしむ理山があります。まず，機 
神:間でハードウユアの仕様がかなり輿なる 
場合，それらを共通の OS で実現すること力《 

I 利雛である。ハードウェアスクロ ールや PCG 
なんて PC - 8801にはないし FM 音源だって 
をが違ったりなんかする。で，しょうがな 
いからをの部分はをの機種専用で作ってし 
まうことになります。 

次に， OS はり i 用性を掷たせるためしを 
を性を持たせるために，いろいろなエラー 
チェックを巧ったり，特定のプログラムに 
は不必要とも思われることまでやってくれ 
たりすることもあります。で，をの結果速 
度が犠牲になってしまうことが多々ありま 
す。巿販のゲームを作る場合には速度やを 
の機極の性能をいかに引き化すかが兼嬰な 
ので（特に [1 本のゲームはこの傾向が強い。 
もっと本質的な面白さを追ボしてくれる i : 

よいのだけど），結局をの機種專用でプログ 
ラムしたほうがいろいろ自由なことができ 
るというわけです。 

まあ，あと実際には他機種の移橄なんて 
敵初からあんまウ考*えてなくって，とりあ 
えずこの機種で作って，あとは移橄する人 
にな-せちゃわうかなっていう傾向もないわ 
けじゃあないですね。 

• S - OS のアプリケーシヨン（☆な） 

S - OS は Z 80 の OS として開発されて U 米 
いろいろなソフトが発表されています。 Z 80 
のア七ンブラの REDA ， エディタの WINE 
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民， LISP , PROLOG , SLANG などの言言吾 
も動いちゃうのです。これからもきっし 
いろいろなソフトが岀てくることし思われ 
ます。非常に簡単な説明でごめんなさい。 
だって，ついこの前まで S - OS のことはまっ 
たく知らなかったから，アプリケーション 
じついても詳しくは知らないんです。すみ 
ません。 


LmhU 

moveq.l #$46 ,dC 本 B_READ 
move.w #$9170, dl 本 DRIVE 1,MFM 
move.1 #$0 し 00_00_01,d2 

* セクタ長 iTtRACK 0,SIDE 0,SECTOR 1 

move.1 #327680,d3 * 320K Bytes 

move.1 dskimg,al 

* malloc で確保した 320K のバッファアドレス 
trap #15 


X 郎邮日版" SWORD " 


• X 68000 版概略 （☆☆☆) 

S - OS のメインマシンと X 68000 とではデ 
ィスクなどのメディアがまったく違うため， 
2 D の S - OS のディスクイメー ジを Human 
のファイルにみとして使り j します。通能 • 5 
インチ 2 D は 320 K バイトの容量なので，この 
义きさのファイルになります。 

S - OS のな統に!川り，ディスクイメージフ 
アイルは4つまでが定できるようになって 
います（ドライブは4台）。 

S-OS " SWORD " の起動は Human 681 くの 

コマン ドライ ン から， 

SWORD テ、、イスクイメージファイル名 
と入力すると，指定のイメージファイルを読 
み込んで立ち上がります。 

表！〜3はそれぞれ モニタ コマンド，キ 
ャラクタコード， " SWORD " エラーメッ七 
ージ です。で，表1なのです 力す， X 68000版 
は使用できるコマンドがひとつ哨えていま 
す。 V コマンドがをれで，縦のむ数の25む 
と3け?切り換えをれ•います。むだ，ゲーム 
などでは，25巧モードでないとゎかしくな 


るものもあるので注遣;が必變です。 

をれから， M ， ！コマンドなのです力;'， 
X 68000 版は親プロ七スに戾るようになって 
います。 X 68000 にはマシン訊•モニタなるも 
のはないので，こういう f け策になってます。 
まあ，どうしてらモニタに从:したいという 
場なには，デバッガ_1•.で動かせば，似/、'よ 
うならんですけど，あくまでら X 68000」 •.だ 
ということで，をのへんの知識が4•いとあ 
んまり乘觀の隅をつつくようなまむはでき 
ません。まあ，あとで. I •.級ぶイリに,!がり1しま 
すわ。 

•デイスクイメージファイルの転送方法 

(☆☆☆☆) 

さて，問題はどのようにして 2 HD のデイ 
スクに 2 D のデイスクイメージを作るのかと 
いうことです。いろいろな方法があります 
力す，筆者の巧った方法を紹介してゎきまし 
ょろ 0 

まず， XlturboZ のように 2 D と 2 HD 力;'扱 
える機械を用意して， 2 D の七クタをひとつ 
ずつ読み込んで （B ASIC の DE VI $ で簡単に 
できる）， 2 HD の七クタに連続して書いて 
いきます（これら DEVO $ で楽勝)。これを 
1280七クタ （16 七クタ X 80 トラック）すべ 


20ディスクの輯送 


X 68000 では 2 D のディスクを読むことができま 
せん。メディアレベルでもかなり离い互換性を 
誇る S -0 S システムとしては非常に残念なことで 
す力<， XUurbo で暫定的に用いられた "5 I 2 K バイ 
卜みた•け’’サボートというのも悲しいので，メ 
モリ上の 320 K バイトを仮先む D ディスクとして扱 
うことじします。 

PC -286 シリーズを用いればデータ交換は可能 
ですが，ここでは Xlturbo シリーズの 2 HD ディス 
クを使ったファイル転送まを示します。 


1 ) 2 HD ディスクをフォーマツトする 

2) 転送する 2 D ディスクを I ドライブじ， 2 HD 
ディスクを0ドライブじ入れる 

3) 下のディスクを実行 

4) オマケディスクの SW 0 RD . LZH を展開 

5) TRANS . X を実行 

从上で Human 68 k のディスク上に 320 K バイト 
みの仮おディスクができあがります。もちろん， 
これは PC - 286シリーズの化おディスクとしても 
使えます。 


10 CLS:COLOR 5 

20 PRINT "SWORD 2HD TRANSFER UTILITY Ver 1.00 Y.Miyajima" 

30 COLOR 7:PRINT 

40 PRINT "MOUNT 2D SWORD DISK ON DRIVE 0" 

50 PRINT "MOUNT 2HD BUFFER DISK ON DRIVE 1" 

60 COLOR 2：PRINT "HIT ANY KEY":COLOR 7 
65 IF INKEY$="" THEN 65 
70 DEVICE *'0:0 '： DEVICE "1:2" 

80 FOR SEC=0 TO 1279 

82 LOCATE 5,10:PRINT USING "Now transfering #### record.",SEC 
90 DEVI$ "0: ,SEC,F1$,F2$ 

100 DEVO$ "1:",SEC,F1$,F2$ 

110 NEXT 

120 PRINT "Wao!! Completed!! Wonderful!! Beautiful!! Wahaha!! 


て書き,中,します。で，移した 2HD はをのま 
までは Human では読めないので’，自作の 
コンバートプログラムを作成して Human の 
ファイルにしてやります。セクタ联が1(つ 
まり 256 バイトね）で普かれているのを読み 
込まなければならないので，10 CS コールの 
$46 幕の B_READ を使用します。が体のに 
は，リスト1のようにしてやるし A 1 レジ 
スタのアドレスから 320K バイト読みをまれ 
ます。をの t きに必ずこの領域は malloc な 
どで縮保してわくことをわおれなく。で， 

このバッファを DOS コールの write で蕾き 
川してやれば， Human のファイルの化米 
が',)。 

♦開発じあたって （☆な） 

PC- 8801 版のソースを解析しながらしゃ — I 
こしゃこと移桃をしむんだけど， S - OS につ - f - 
いて詳しくなかったから，移做しているお 
中も「動く力’む，ホントに」という不おで 
-•がでし/一•。とりあえず本物の S - OS を乂せ 
てもらぉうかなと思って， PC-8801 用のもの 
をコピーしたんだけど，編张部におれてき 
ちゃうし，期限は迫るしで，結憐あせって 
作ったんだけど，いやぁ，間に合ってよ力* 

った (なんじゃ，この义章は）。 

•技術的ハイレベルなわ話 （☆☆☆☆な） 

さて，ちょっと突っ込んだ部をしましょ 
う。まず， S-OS を動かすむめには CPU 力;、 

Z80 であるという余 f| ••が必楚にるという 
ことはむもろん，をれ を 68000 CPU で'夾站 
するむめには Z80 をソフ ト的 にシミュレ ート 
してやる必嬰があるということら ファ イブ 
スターランクのあなむなら問知のことでし 
よう。むちろんをのとわりなのです 力す， Z 
80 の シミュレー タ について は後述するので 
をち らを化て < ださい。 

S-OS の本体•は 68000 CPU で動かす化し 
68000 のア七ンブラで記述しています。をの 
わかげで，ディスクのアク七スは8ビット 
機より^冉;速であると思われます。速度的 
に不利なのは X68000 のテキスト(叫 ifii がビッ 
トマップであるため， 1 义•半與くのに 16 バ 
ィト転送しなくてはならむいという点で， 

-) 心な速化のむめに松送は move 命令を展閒 
しむり，アドレス計ならできるだけ速くす 
るようにはしむつもりです。 
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力;'，やろうし野えばらっと速くすること 
もできます。フォントのアドレスの計算を 
前もってテーブルで持ってわくと力>，画耐 
の XY 座標（たったの3000個）から VRAM 
アドレスへ変換するのもテーブルを用いれ 
ば遅いシプト命令を用いずにすみます。ま 
あ，とりあえずは現かのものでもをこをこ 
速いので，このままにしてあります。画面 
の消去とスクロールは，ラスタコピーを使 
用しているので，どの8ビット機よりも速 
いのではないでしようかね。 

S - OS のフアンクシヨンコールには SC 民 N 
という画面上のおを座標に表示されてい 
るキャラクタを A レジスタに読み化すファ 
ンクシヨンコールが'あ ります。ビ ツトマツ 
プには，をういうのがいちばん辛くて，仮 
恕 テキスト 画面を メモリ に持ってをこを読 
み,|||,すという手法が一般的ですが，をの方 
法だと画面の スクロール， 消去時などに大 
戟のバッファを操作しなくてはならず，た 
だでさえ遅い画面まわりがさらに重くなっ 
てしまいますし，結構管现が大変なので， 
もっと簡単で確実な方法を用いました。 

S - OS は基本的に黑テキストなので， 
VRAM は1枚ですみます。 X 68000 のテキ 
ストは4画雨あって，をのうちプレーン2 
と3は電單，ソフトウェアキーボードに使 
用してわり，電卓はとりわけ，わいしい機 
能なので夕荣してわぎたいから，プレーン〇 
に义字を書いて，プレーン1の同じオフ七 
ツトアドレスにキャラクタコードを齋•いて 
わくこ^にしましむ。 

これなら，高速にキャラクタコードを取 
り川せるし，スクロ ールや晒面消去むハー 
ドが勝手にやってくれちゃうので，一石二 
鳥の手法です。 

S - OS の呼び化しは前述のとわり，特定飛 
地のコールで，をれは Z 80 の命令によるも 
のです。をこで，なんらかのかむちで68000 
で記述された ファンクション コールに制御 
を移してやらなければなりません。をこで， 
本物の Z 80にはない命令を作ってやること 
にしましむ。 

をの命令は ED _ F 7_ nn という命令で ， Z 
80では未定義の命令コードです。3バイト 
目の nn がファンクションを号を表していて， 
表4の社 COLD を〇齋として，顺に1ずつ 
インクリメントして，林 E 民民 OR で’$39齊に 
なっています。この疑似命令をそれぞれの 

フアンク シヨ ンコー ルの エン トリ アドレス 
に埋め込んでわけば， Z 80 のシ ミュレー タが 
ファンク ショ ンコー ルの命令と解釈して， 

適普にやってくれるという仕組みになって 
います。 


Z 邮シミュレータ 


• 「マシンゴ ー Z 80 」 じついて （☆) 

ま年の今頃，学校で Z 80閱係の授業があ 
るということで，シミュレータを作るのが 
3度の飯の次の次くらいに乂姊きな僕とし 
ては，こりゃ，皆のために載起して Z 80 開 
発 ツールを 作ってみるかし皆、い立ちました。 
仕様を決めるよりら先に，なんかゴロのい 
い名前が決まらないと製作に取り栅かる気 
が起きないたちなので「マジンガ ー Z 」 か 
らヒントをおて「マシンゴー Z 80」とする 
ことにしむのです。 

どうでらいいところに結構凝ってしまう 
むちなので，友人に Z ’ sSTAFF でマジンガ 
— Z と ホノでーパイル ダ ーを 描いてもらいま 
した。をれで，立ち上げむら 「パイル ダ~ 
オン！」とかなんと力 > PCM でしゃべらせよ 
うとらくろんでいたのですが，結局途中で 
飽きてしまい完成させることができません 
でした。いやぁ，みんなにあれほど宣伝し 
てわいたのに……〇 

をれ U 米「やっぱ口だけ」と力>，「7がけ」 
とかいわれて「なしかちゃ，みもよれよ J 
と思っていたら，ひよんなことから S-OS 
を動かしてみよう I :いう話が'ありまして， 
じゃあ，久しぶりに Z 80 シミュレータの続 
きでもやるかし野い立ったわけであります。 
で，今时完化させることができたのは，飽 
きる前に作りあげたという点につきますか 
ね。ゃっは‘，大きなものを作るときは，集 
中して短期削にあげちゃうことが火切かも 
しれないなと。教訓ですむこれは。 
♦気になる速度は？（☆☆な） 

ソフトウエアでシミュレートしているわ 
けですから，本物の Z 80 の速度なんて出る 
わけがないので，「16ビットなんだから X 1 
よっ力‘はえ一だろうな」と考えてた人，あ 
んたは甘もゃん。 

もよっと前のパ、ージョンは IMHz 弱のス 
ピードがあったんだけど，フラグの化理を 
U 前より細かくしたので，現か:のものは 0.8 
MHz あるかないかってところだと思われ 
ます。今凹はディスクに収錄されていてな 
ち込。必嬰がないので各自で評価してみて 
ください。 

参内部仕様とか難しい話（☆々☆☆☆) 

ではレジスタの割り当てから，説明しま 
しよう。ご存じのとわり， Z 80 には A ， B ， 
C , D , E , H ， し F とをの染レジスタわよび 
IX , IY , SP , PC があります。これらをかの 
ように割り当てました。 

D 2 ……上位 A ’ ，下位 A 


D 3 ……上位 BC ’ ，下位 BC 
D 4 ……上位 DE ’ ，ド位 DE 
D 5 ……上位 HL ’ ，下位 HL 
D 6 ……」•.位 IX ，下位 IY 
D 7 ……上位 F ’ ，ド位 F 
A 4 …… Z 80 のメモリの先頭飛地 
A 5 …… SP 
A 6 …… PC + A 4 

すべてレジスタに割り当てて，な速化を 
図っています。裳と表の交換ら SWAP 命令 
で行えるので便利です。頭を懒ませた問狸 
は， A 4 レジスタの取り方とフラグでした。 

まず， A 4 レジスタの取り方というのは， 
Z 80 のメモリの先頭眾地を A 4 に与える力>， 
をれとも Z 80 のメモリ +8000 H を A 4 に与え 
るかということです。68000のアドレッシン 
グを考えると前をより後者のほうが非常に 
都ながいいのです。むとえば ， LD A , ( HL ) 
を夹巧したいなら， 

前を 

moveq . 1 #$00, dO 
move.w d5, do 
move.b ( a 4, dO . I ), d 2 

後者 

move , b ( a 4, d 5. w ), d 2 
し後者のほうが 8 クロックら速く終了し 
ますし，命令も短くてすむのです。 

し力•し，プログラムカウンタである A 6 に 
は， Z 80 のアドレスを入れるよりも68000の 
絶がアドレスで嘗理したほうが命令のフェ 
ッチが' ( A 6) +というアドレッ シン グで’巧え 
るので楽なのです。後者のように0飛地が 
真ん中にあるような憐造だと， 7 FFFh と80 
OOh 飛地が68000のメモリ上ではつながって 
いないので （64 K バイトも離れている）80 
00卜術地をまむく、’プログラムは実巧できなく 
なってしまいます。をれを解決するために 
は， A 6 も Z 80 のメモリを地にして，朴树形 
式でフユッチを巧うしかないわけです。を 
うするし 

move , b ( A 4, A 6. w) ， dO 
addq . w 择 1, A 6 

となり，フェッチにかかるクロック数が 18 
クロックとなり，逆に卜ータルで2クロッ 
ク遲くなってしまいます。しから命令のフ 
ユッチは，毎回やらなければならない部分 
なので，この方式は却下することにして前 
者を採用しました。 

次に，フラグ閱係ですが，これが大変で 
した。いや，ほんとに。結局ハーフキャリ 

外はすべてつけました。 N フラグなんて 
いらないだろうと思っていむら，なぜかこ 
れがないと動かないものが'あっむりして， 
W ったらんです。ハーフキヤリは，やろ 
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うし野えばできないものではないです力;'， 
速度は極端に犠牲になるのを覚悟せざるを 
えないので，却下。まあ， DAA の10進補正 
なんてゲームのスコアくらいなもんでしよ， 
きっと。スコアが16進でもい一じゃん。見 
逃してくれよお。 

をうをう，あと速度低下の原因のひとつ 
に，インテル系特有の上位—ド位反転格納が 
ありましむねえ。さらに，68000ですから奇 
数番地からのワードアク七ス禁止なんぞと 
いう抱が，なかなかどうして關りました。 
たとえば LD ( nn )， HL をゃりむければ， 
moveq . 1社 $00, DO 
move , w ( A 6) +, DO 
move , w D 5, ( A 4, DO .1) 

ですみそうなもんですが，実際には， 
moveq . 1 #$00, DO 
move , b 1( A 6), DO 
ror . w 社8, DO 
move , b ( A 6), DO 
addq.l 持 2， A 6 
move , b D 5, ( A 4, DO .1) 
ror . w 持 8, D 5 
move , b D 5,1( A 4, DO .1) 
ror . w 社 8, D 5 

というふうにしないといかんのです。 

68020からは，奇数恭地からワードアク七 
スしてら平気（もよっと遅くなるけど）だ 
から，68020なら 4 MHz の Z 80 と同等くらい 
(む上？ ） のものが作れをうなんだけどなぁ。 
•問題点 （☆☆☆☆) 

まず，動かないソフトがありましむ。原 
閑は究明しようと思っています力す，どの命 
令がバグっているのかなかなかわからない 
のです。今い1のディスクに入っているもの 
は パ、ージョ ン 0.9 という ことで，ソー スフ。 
ログ ラムもすべてついています。 

で，わ願いですが，もし「この命令が動 


作ゎかしいよ」ってな具合のものがおつか 
ったらザひ編集部まで，報告してください。 
バグは人海戦術で取りましょう。私ひ t り 
が苦しむのはいやじや。まあ，これは冗談 
ですけど。でん大勢の傻秀な読者ならき 
っすく、'にバグを発見してくれると期待 
してます。 

次'に，速度ですが，らう少し速くするこ 
とは可能です。画簡表示，リアルタイムキ 
—スキャン，命令の実行部それぞれについ 
て速くできる要素は残っていますので，暇 
を見つけてはバージョンアップを図りたい 
と思っています。 

♦最後【こ（な） 

全が コン ピュ ータに 関係ないんだけど， 
今年の学間祭にはぜ'ひともアマバンで参加 
したいなと思ってるんだけど，ドラムカ U 、 
ないんですよ。やっぱりが七をみじやいや 
でしょ。生で叩かないと。で， S 臟とか小 
金井かの付ぶでドラムやってる君！ 一 
緒にやろうじやないです力‘。あっをうをう， 
ぼくらの好んでいる音楽は， H 本人なら ZI 
GGY さんなのですカミ，洋楽のハノイやモト 
リーもやりたいと思っています。やっても 
いいぞっていう人は， 「 Oh ! X 宮島さん， 
いっしょにやろう力，」の係まで。もなみに 
マジだよ。いい忘れたけど，当方べースで 
す。 

あと3 号から記事を書き始めむ鈴木氏 
とを人がギターやってます。バカうまと力‘ 
じやなくてかまわないですし（こっももうま 
くないから，うますぎる人は恐縮してしま 
う），完全プロ指向なしです。とりあえず， 
楽器ってゎらろいなぁ，バンドはもっとゎ 
むろいなぁ。という人は声かけてください。 
ここより「バンドやろうザ」にでら書いた 
ほうがよかったかな，こりや。失敬。 


表1 X 郎邮日" SWORD " のモニタコマンド 

([] は省略可能であることを示す） 


社 D [< デバイス名> :] 

〈デバイス名>で指定されたデバイスの 
ディレクトリを表示する。省略時はデフ 
オルトのディレクトリ。 

#DV <デバイスる> : 

デフォルトデバイスを変更する。 

#J <アドレス〉 

アドレスから始まるプログラムをコー 
ルする。 サブルーチン中の RET で S - OS の 
モニタにリターンできる。 

# 〈ファイルを〉 

ファイルがバイナリファイルであれば 
そのまま口ードして実斤。 ASCII ファイル 
であればバッチファイルとみなして実巧 
する。 

#K <ファイル名> 

<ファイル名> で与えられたファイルを 
消'去する。 

材し <ファイル名 >[ :<ロードアドレス >] 

〈ファイル名 > で与えられたファイルを 
< 口 ードアドレス > へ口 ードする。.口 ード 
アドレスが省略されたときじは，セーブ 
したときのアドレスへ口ードする。 

#M 

親プロセスじ戻る。 

片 N <ファイルを1 > : <ファイル名2> 

<ファイル名 I >を〈ファイル名2〉じ変 
更する。なわ，<ファイル名2〉のデバイ 
ス指定は不要。 

辑5<ファイルを> : <開始番地> :く終了番地〉 

[:〈実行番地〉] 

<開始番地〉から〈終了番地〉までを〈フ 
ァイル名 > でセーブする。 

片 ST <ファイルを> : P または ： R 

<ファイル名 > で指定されたファイルじ 
ライトプロテクトをかける。その後は同 
—ファイルのセーブ，消去ができなくな 
る。プロテクトをはずすじは R を指を。 

片 W 

画面の40字/80字モードを切り替える。 
#V 

縦の巧数巧巧/31斤を切り替える。 

持！ 

親プロセスじ戻る。 




m 


表2 S - OS キャラクタコード 



表3エラーメッセージ 


No . 

メ ッ セージ 

内 容 

1 

Device I/O Error 

入力時にエラーが発生した 

2 

Device Offline 

デバイスがつながっていない 

3 

Bad File Descriptor 

ファイルディスクリプタが間違っている 

4 

Write Protected 

ライトプロテクトがかかっている 

5 

Bad Record 

レコードナンバー(こ間違いがある 

6 

Bad File Mode 

アトリビュートが違う 

7 

Bad Allocation Table 

フアツトエラー 

8 

File not Found 

ファイルが見つからない 

9 

Device Full 

ディスクがいっぱい 

10 

File Already Exists 

すでに同名のファイルが登録されている 

II 

Reseved Feature 

現在使用されていない 

12 

File not Open 

ファイルを才ープンせずに読み鲁きしようとした 

13 

Syntax Error 

文ま間違い 

14 

Bad Data 

正しい引数ではない 
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# PAUSE 
(1FC7„) 

スぺースが巧されていれば，再び何かキーを巧すまでリターン 
しない。このとき SHFT + BREAK を巧すと，二のルーチンをコー 
ルした次のアドレスの 2 バイ 卜の内容を参照し，そこへジャン 
プする。 

例 ） CALL 持 PAUSE 

DW BRKJ0B 

二こでブレイクキーを巧すと BRKJ0B へジャンプ， 

さもなくば DW BRKJ0B はスキップ。 

AF 

#祀しし 

(1FC4„) 

ベル（ピープ音）を鳴らす。 

AF 

な PRTHX 
( IFCIh ) 

A レジスタの内容を16進数2巧で表示する。 

AF 

ItPRTHL 

( IFBEh ) 

HL レジスタの巧容を16進数4巧で表示する。 

AF 

ゴ ASC 

A レジスタの下位4ビットの値を16進数を表す ASCII コードに巧 

AF 

( IFBBh ) 

換し， A レジスタじセットする。 


咎 HEX 

A レジスタの内容を16進数を表す ASCII コードとしてバイナリじ 

AF 

(1FB8 h ) 

空:換し， A レジスタじセットする。 A レジスタの内容が16進数 
を表す ASCII コードでない場合は，キャリフラグをセットしてリ 
ターンする。 


女 2HEX 

DE レジスタの示すアドレスから2バイトの内容を，2巧の16進 

AF 

(1FB5„) 

数を表す ASCII コードとしてバイナリじ変換し， A レジスタじセ 
ットする。エラーの場合はキャりフラグがセットされる。 

DE( + 2) 

せ HLHEX 

DE レジスタの示すアドレスから4バイトの内容を，4巧の化進 

AF 

(1FB2„) 

数をきす ASCII コードとしてバイナリじを換し， HL レジスタじセ 

HL 


ットする。エラーがあった場合は，キャリフラグがセットされ 
る。 

DE( + 4) 

た WOPEN 

#FILE でセットされたファイル名. （#DTADR ). け幻 Z 口， （# 

AF 

( IFAFh ) 

EXADR) をテープじ書き込む。ディスクの場合は，新しいファイ 

BC 


ルかどうかのチェックを巧う。エラー発生時にはキャリフラグ 

DE 


が立っ。 

HL 

お WRD 

け DTADR)， （冉 SIZE), (# EXADR) じ従って，デバイスじデー 

// 

( IFACh ) 

夕をセーブする。ディスクの場合# W0PEN をでないと File not 
Open のエラーが出る。 


#FCB 

テープの場合‘‘ MACE" の #RDI とまったく同じ。ディスクの場合择 

// 

(1FA9„) 

D 旧N0の値に従って（か BFAD) じディレクトリの巧容をあおす 
る。これにより" MACE" 话プログラムじまったく手を加える二と 
なくディスクリードを斤うことができる。 CALL 後， （#DIRN0) 

はインクリメントされる。ブレイクキーが押されると （#DIRN0) 
をクリアする。リターンキーが押されるとキャリフラグを立て 
てリターンする。 


#RDD 

け DTADR ), (林 SIZE ), (持 EXADR) じ従って，デバイス上のフ 

// 

(1FA6„) 

ァイルを読み込む。 #R0PEN 巧でないと File not Open のエラー 
が出る。 


#FILE 

A レジスタじファイルのアトリビュート， DE レジスタじファイ 

// 

(1FA3„) 

ル名の入っている先頭アドレスをセットしてコールすると （# 

旧 FAD) じファイル名のセットと（持 DSK) じファイルディスク 
リプタのセットを巧う。ファイルを操作する前には，かずこの 
サブルーチンじより，ファイル名とアトリビュートをセットし 
なければならない。コールを DE レジスタは行のおわり（00„)か 
:(コロン）の位置を示している。 


が SAME 

技円し E でセットされたファイルネームと，読み込んだファイル 

// 

( IFAOh ) 

ネームを比較する。一致すればゼロ，不一致ならばノンゼロで 
リターンする。アトリビュートのチェックも同時に斤う。 


# FPRNT 

デバイスから読み込んだファイルネームを表示する。スぺース 

// 

(1F9D„) 

キーを巧すと表示を一時巧止する。 


材 POKE 

HL レジスタの内容をオフセットアドレスとして， S-0S 用特歹ホワ 

なし 

(1F9A„) 

ークエリアに A レジスタの内容を*き込む。 


持 PO 化み 

メインメモリから S-0S 用特殊ワークエリアにデータを転送する。 

AF 

(1F97„) 

HL レジスタじメモリ先頭アドレス， DE レジスタじワークエリア 

BC 


オフセットアドレス， BC レジスタじバイト数を入れてコールす 

DE 


る。 

HL 

#PEEK 

HL レジスタの内容をオフセットアドレスとして， S-0S 用特夕朱ワ 

AF 

(1F94„) 

—クエリアから A レジスタじデータを就み出す。 #P0KE と逆の 
動作。 


社 PEEK 归 

S-0S 用巧なワークエリアからメインメモリじデータをお送する。 

AF 

(1F91 h ) 

HL, DE, BC レジスタじセットするパラメータはな P0KEC 口と同 

DE 


じ。 

BC 

HL 


表 4 S - OS のサブルーチンー覧表 


ルーチン名 
(アドレス） 

サブルーチンの機能 

レジス 

夕破巧 

お COLD 
( IFFDh ) 

S-OS のコールドスタート。初期設ををメッセージを出力し，ワ 
-クエリアな USR じ格納されているアドレスにジヤンフする。 

な USR じは初期値として持 HOT アドレスが格納されている。 


な HOT 
( IFFAh ) 

S-0S のモニタになってわり，ブロンフト算が出てコマンド入力 
待ちじなる。 

— 

: TVER 
(1FF7„) 

HL レジスタじ S-0S のお種とバージョンを返す。 H レジスタは機 
巧を表してわり，上位4ビットでが種の系列を示し.下位4ビ 
ットで系列内の機種を号を示す。 

0 0 MZ-80K/C/1200 4 0 FM-7/77 

0 1 MZ-700 5 0 SMC-777 

0 2 M 卜1500 6 0 PAS0PIA 

1 0 MZ-80B 6 1 PAS0PIA7 

1 1 MZ-2000/2200 7 0 PC-286 

1 2 MZ-2500 8 0 X68000 

2 0 XI 

2 1 XI turbo 

3 0 PC-8801 (ROM) 

3 1 PC-8001 

3 2 PC-8801( 才ール RAM) 

L レジスタは S-OS のバージョン No. を示してわり，を種バッケ ー 
ジを追加したりした場合の S-0S のバージョンをチェックできるよ 
うじする。 

HL 

SPRINT 

(1FF4„) 

A レジスタの内容を ASCII コードとみなし表示する （ 1文字表 
示)。 

F 

# PRNTS 
( IFFIh ) 

スベースをひとつま示する。 

F 

ItLTNL 

( IFEEh ) 

改行する。 

なし 

#NL 

( IFEBh ) 

カーソルが斤の先頭になければ改行する。 

なし 

な MSG 
(1FE8„) 

DE レジスタの示すアドレスから ODh があるまで ASCII コードとみ 
なし文字列表示する。 

F 

だ MSX 
(1FE5„) 

DE レジスタの示すアドレスから00„があるまで ASCII コードとみ 
なし文字列表示する。 

F 

な MPRNT 
い FE2 h ) 

これをコールした夕のアドレスから OOh があるまで ASCII コード 
とみなし文字列表示する。 

例 ） CALL if MPRNT 

DM "MESSAGE" 

DB 0 

AF 

DE 

な TAB 
( IFDFh ) 

B レジスタの値と力ーソル X 座標との差だけスぺースを表示す 
る。 

AF 

ジ LPRNT 
( IFDCh ) 

A レジスタの内容を ASCII コードとみなしプリンタのみに出力す 
る。フリンタエラーがあった場合は，キヤリフラグをセットし 
てリターンする。 

AF 

だ LPTON 
(1FD9„) 

上記な PRINT 〜; STAB, な PRTHX， 持 PRTH しの出力をディスプレ 
イだけでなくブリンタにも出力するかどうかのフラグ#し PTSW 
をセットする。これをコールしたあとは，上記サブルーチンで 
プリンタにも出力される。 

なし 

お LPTOF 
(1FD6„) 

フラグ# LPTSW をリセットする。これをコールしたあとは，# 
PRINT 〜# TAB. 持 PRTHX, # PRTHL の出力をディスプレイのみ 
じする。 

なし 

ItGETL 

(1FD3„) 

DE レジスタじキー入カバッファの先頭アドレスを入れてコール 
すると，キーボードから1巧入力をして文字列をバッファじ格 
納しリターンする。エンドコードは OOh 。 途中で shift + break 
が巧されたら，バッファ先頭に IBh が巧がされる。 

AF 

SGETKY 

( IFDOh ) 

キーボードからリアルタイ厶キー入力をする。入力したデータ 
は A レジスタじ格おされ，何も巧されていないときは A レジス 
夕じ〇をセットしてリターンする。 

AF 

な BRKEY 
( IFCDh ) 

ブレイクキーが巧されているかどうかをチェックする。巧され 
ているときはゼロフラグをセットしてリターンする。 

AF 

s INKEY 
( IFCAh ) 

なじかキーを巧すまでキー入力待ちをし，キー入力があるとリ 
夕ーンする。押されたキーの ASCII コードは A レジスタじセット 
される。 

AF 


12b Oh ! X 1990.6. 













































#MON 

{1 F 8 E „) 

を機種のモニタにジャンプする。 

- 

[ H し] 

HL レジスタじコールしたいアドレスを入れ， 

なし 

(1 F 81„) 

CALL [ HL ] 

と使うことじより，擬似的なレジスタ間接コールが可能。 


#GETPC 

(1 F 80„) 

現在のプログラムカウンタの値を HL じコピーする。 

HL 

择 DRDSB 

DE が示すレコードナンバーから A が示すレコード数だけ HL が 

AF 

(2000,,) 

示すアドレスじ読み込む。連続セクタリード。（社 DSK ) じデバ 

AF ' 


イス （ A 〜 D ) をセットしてコールする。 



LD DE . (持 FATPOS ) 

LD りし（社 FATBF ) 

LD A . 1 

CALL # DRDSB 



とすれば， FAT バッファじ FAT を読み出すことができる。 


# DWTSB 

H しが示すアドレスから A レコードみ （ AX 25 い\•イト）の内容を， 

AF 

に 003 h ) 

DE を先頭レコードとして記録する。連続セクタライト 。 （#DS 
K ) じデバイス （ A 〜 D ) をセットしてコール。 

AF ' 

# D 旧 

(持 DSK ) で指定されたデバイス上の全ディレクトリを表示する。 

AF 

(200 目 h ) 


BC 



DE 



HL 

择 ROPEN 

テープの場合は，先に# FILE でセットされたファイル名と.読 

// 

(2009„) 

み込んだ旧を比較し，同ーファイルならゼロ，違えばノンゼロ 
でリターンする。ディスクの場合は，社円 LE でセットされたフ 
ァイルがディスク上じあるかどうかのチェックを斤う。ゼロフ 
ラグは常にリセットとなる。いずれの場合にも，エラーが発生 
したときじはキャリでリターンする。またファイルの情報は， 

(社 DTADR )， （社 SIZE ), (社 EXADR ) へ転をされる。 


#SET 

社旧 FAD で示される旧バッファの内容と一致するディスク上の 

// 

に OOCh ) 

ファイルをライトプロテクトする。 


PRESET 

社旧 FAD で示される旧バッファの内容と一致するファイルのプ 

// 

(2 邮 Fh ) 

□テクトをはずす。 


社 NAME 

社円 LE で設定されたファイル名を， DE レジスタが示すメモリ上 

// 

(2012„) 

のデータに巧える，リネ ーム。 メモリ上のデータ中にデバイス 
ディスクリプタが入っていても無祝する。また DE + 16 が内にエ 



ンドコード（〇〇„，1:’）がないときにはエラーが発生する。 


#KILL 

枉旧 FAD で示される旧バッファの内容と一致するディスク上の 

// 

に 0 け H) 

ファイルを削除する。 


#CSR 

現在のカーソル位置を， H じ Y 座標. L じ X 座標の傾で読み出 

HL 

(2018„) 

す。力ーソル位置の読み出しは必ずこの方法じよること。（林 X 
YADR ) は使わない。 


#SCRN 

H じ Y 座標，しじ X 座標をセットしコールすると，画面上の同 

AF 

(201 B „) 

位畳じあるキャラクタを A じ読み出す。 


#LOC 

H じ Y 座標，しじ X 座標を入れてコールすると，力ーソル位置 

AF 

(201 E „) 

がそこじセットされる。力ーソル位定の設定は必ずこの方まじ 
よる二と。 


#FLGET 

力ーソル位をで，力ーソル点滅1文字入力を行い， A じ押され 

AF 

(2021„) 

たキャラクタをセット。才ートリピートもかかる （ MZ -80 K / C / 
1200は不可)。画面へのエコーバックは斤わない。 


#RDVSW 

デフォルトデバイスを A じ読み出す。デフォルトデバイスを知 

A 

(2024h) 

りたいときじは'必ずこの方まじよるものとする。 


林 SDVSW 

デフォルトじしたいデバイスるを A じ入れコールすると，デフ 

AF 

(2027 J 

ォルトデバイスがセットされる。必、ずこの方法じよること。（片 
DVSW ) を直接触ることを禁止する。 


持 INP 

共通 I / O ポートから1バイトを A じ統み込む。ポートは C で指を 

AF 

(202Ah) 

する。 


材 OUT 
に 02Dh) 

共通 I / O ポートへ A を出力する。ポートは C で指定する。 

なし 

社 WIDCH 

画面のモード （40 字，80字）を切り換える。 A じ401^下の数をセ 

AF 

(2030 h ) 

ットすると40字. 40より大きい数をセットしてコールすると80 

BC 


字となる。現在のモードは（林 WIDTH ) じ入っている。この機能 

DE 


は MZ -80 K / C /1 200/700/1500じはない。 

HL 

TERROR 

A じエラーを号をセットしてコールすることじよりエラーメッ 

// 

に 033 h ) 

セージを表示する。 



表日 S - dS のワークエリア 


ワー ク父 

(アドレス，バイト数） 

内 容 

持 USR 

(1 F 7 Eh 〜 .2 バィト） 

S - OS をコールドスタートしたあとジャンプするァドレスを 
示している。通常は S - OS のホットスタートのアドレスに 
なっている。 

#DVSW 

(1 F 7 D „, 1バイト) 

テープフォーマットなどを切り換えるフラグ。 

0 : MZ フォーマット2400ボ ー（ 其通モード） 

1:各機種のモニタに依存 

3 : 0 D ( MZ - 巧〇〇のみ） 

コールドスタート時は0になっている。 

#LPSW 

0 F 7 Ch . 1バィト） 

社 PRINT 〜持 TAB , 社 PRTHX , 持 PRTHL ルーチンでの出力を 
ディスプレイだけでなくプリンタにも出力するかどうかの 
フラグ。0が外でプリンタにも出力。コールドスタート時 
は0になっている。 

#PRCNT 

0 F 7 Ah 〜,2バィト） 

改斤してから表示した文字数を格納してあるァドレスを示 
している。 

择 XYADR 

0 F 78 h 〜，2バィト） 

力ーソル座標が格納されているァドレスを示している。 

持 KBFAD 

0 F 76 h 〜,2バィト） 

を機種のキー入力用バッファのァドレスを示している。 

例 ） LD Dt ( # KBFAD ) 

CALL #GETL 

社旧 FAD 

(1 F 74„〜,2 バィト） 

インフォメーシヨンブロックの先頭ァドレスを示している。 
同時にファイルアトリビユートのアドレスでもある。 

持幻 ZE 

(1 F 72 h 〜，2バィト） 

ファイルサイズ。 4 WOPEN . 社 WRD , # FCB ， 持 RDD ， 持 RO 
PEN ルーチンで使用される。 

# DTADR 

0 F 70 h 〜,2バィト） 

ファイル先頭アドレス。 

社 EXADR 

(1 F 6 Eh 〜 .2 バィト） 

ファイルのエントリアドレス。 

持 STKAD 

(1 F 6 Ch 〜，2バイト） 

る機種のモニタがイ吏用しているスタックのァドレスを示し 
ている。 

择 MEMAX 
(1 F 6 Ah 〜 .2 バィト） 

S -0 S で使用できるメモリの上限を表す。 

#WKSIZ 

0 F 68 h 〜，2バィト） 

S -0 S 用特殊ワークエリァのサイズを表す。 

社 D 旧 N 0 

(1 F 67„, 1バィト） 

お FCB で使用するワーク。このワークじ値を入れてせ FCB 
をコールすると，先頭から数えてその値で示される FCB を 
(社旧 FAD ) じ口ードする。口ード巧.値は1增える。 

社 MXTRK 

0 F 66 h ，1 バィト） 

イま用できるを大トラック数が入っている。 

# DTBUF 

(1 F 64 h 〜，2バィト） 

ディスクからデータを読み込む先頭ァドレスが入っている。 
デ—タバッファは256バイト。 

持 FATBF 

(1 F 62 h 〜,2バィト） 

ディスクから FAT を読み込む先頭ァドレスが入っている。 

FAT バッファは256バイト， 

#DIRPS 

(1 F 60„〜，2 バィト） 

ディレクトリが入っているレコードナンバーの始まりを示 
す。 S - OS " SWORD " では IOh 。 書き換えることじよってディレ 
クトリの位ちを移動できる。 

社 FATPOS 

0巧 E „〜，2 バイト） 

ファイルア□ケーシヨンテーブル （ FAT ) が入っているレコ 
-ドナンバーを示す。 S - OS " SWORD " では0巨„。書き換えるこ 
とじより FAT の位畳を移動することができる。 

#DSK 

(1 F 5 D „, 1バイト） 

ァクセスしようとするデバイス名が入る。 

社 WIDTH 

0巧 C „ •い、•イト） 

現をのスクリーンモードが入っている。 

40字の場合： 28 h 

80字の場合： 50„ 

MZ -80 K / C /1 200/700/1500は横40字固定。 

# MAXLN 
(1 F 5 B „, 1バイト） 

画面に表示できるを大行数が入っている。 



X 68000 用 S - OS " SWORD " 127 





















































特丹細か 


PG 2 邮眉 1 用 S-QS"SWQRD" 



Enao Takashi 

遠藤隆 


Z 邮，郎09,即邮日に続く全機種共通システムの邮日6版。ついに P 
C -2 日日用の S - OS の登場でず。これで曰本パソコンの過半数で同 
じプログラムザ走ることになったわけでず。紙面と磁性面の都合 
によりソースは掲載でさませんでした。ごめんなさい。 


わがたせしました- 0— ^脅いに S - OS 力す PC -2 
86— とでも動くようになりました。 PC - 286の 
CPU は808(;シリーズです。当紙 Z 80 の命 
令は类行できません。をこで，ソフトで Z 
80を エミュレート させています。敵近の P 
028(5 わよび PC -9801 シリーズは80386や80 
286を巧んでいて，ソフトウェアエ ミュレー 
卜でもをこをこの速さが化ます （12 MHz の 
80286で ’ IMHz の Z 80 相当)。 

S - OS サブルーチンの化理は DOS モジュ 
ールに用惠されているも.のはをちらを呼び， 
I / OI 划係の DOS モジュールにはないものは 
8086で記述してあります。 Z 80 エミュレー 
卜から8086への制御の切り替えは， Z 80 の 
HALT 命令でれっています。 Z 80 エミュレ 
ータが HALT 口 6 h ) にぶつ かるとをのかの 
1バイトをかり出し，をれにおって必要な 
8086ルーチンを呼び出すかたもになってい 
ます。 

また，ディスクメディアは一応， 2 D ディ 
スクが読めるようにしてあります力;'，これ 
は 2 D からのファイルの転送目的のためのわ 
まけの機能です。通常使う場合には MS-D 
OS h に 320 K のファイルを作り，をれを假 
化ドライブ t して使います。 

をのため，この S -0 S を使うには MS-D 
0 S (3. lKth ) が必要です。また， MS-DOS 
が立ち _ h がっているが態で 180 K バイト近く 
のフリーエリアが必要です。最近の マシン 
はすべて，姑かからメモリを 640 KJah 秘ん 
でいるので問題はないと思います。 


" SWCDFO 用システムみスクの作成 


さて，いよいよ SWORD 用のシステムデ 
ィスクの作化です。まず，ディスクを川な 
します。をのディスクを MS - DOS でフォー 
マットしてシステムを蕾き込んでください。 

をしてをのディスクに SWORD . 巨 XE を 
コピーして，かの内容の AUTOEXEC.BA 
T ファイルを作って書き込んでください。 
sword 


これで S - OS のシステムディスクの完化で 
す。がみに応じてキャッシュディスクドラ 
イバなどを組み込んでください。化想ディ 
スク装最へのアク七スが速くなります。ま 
た、 SWORD は漢字をサポートしていない 
ので， FEP は組み込んでら無意味です（ハ 
ードディスクに SWO 民 D を鹏せることもも 
ちろん可能です。 MS-DOS の知識をフルに 
活け j して使いやすい環境を憐築してくださ 

い)。 

をれでは作ったシステムディスクを立ち 
」•.げてみましよう。立ち L がるとタイトル 
が表示されるはずです。まだ仮恕ディスク 
ファイルがありませんので，まずは假恕デ 
ィスクファイルを作ってやらなければなり 
ません。 

をこで，なにらいわずに次のような操作 
をしてください。下線があなたの入九する 
部分です。 

林 MJ (モニタに入る） 

： FA ： (デバイス AH 1 の化恕ディスクフ 
ァイル作ぶ;） 

: リ (SWO 民 D に戾る） 

择 （もしここで，「？」^表示され 
たら，なんらかの原因，たとえ 
ばディスクの容おが足りなかっ 
むなどにより，化恕ディスクフ 
ァイルの作化に火敗したことを 
示します） 

これでデバイス AHj の假恕ディスクファ 
イルができます。一唆:化想ディスクファイ 
ルを作化すれば，次からはこの操作は不要 
です。 


" SWORD " の使し、方 


さて，これで準備がすべて軟いました。 
をれでは SWO 民 D の化い方です。 DOS モジ 
ユールを使っているので，使い方は他機種 
版と基本的に變わりません。ただブートコ 
マンドの！は SWO 民 D を終了し， MS-DOS 
に戻るコマンドになっています。まむ ， M 


コマンドではこのあと紹介する独自の内部 
コマンドに飛ぶようになっています。 

DOS モジュールは1989年2巧号に化載さ 
れむ X 1版の S W 0 民 D のらのにパッチを当て 
て使っているので，バッチ化现などの抱张 
機能はサポートされていません。 

民 AM デイスクの機能は最初からサポート 
しています。この民 AM テ、'イスク用のメモリ 
は Z 80 とはまったく別のメモリ空問にある 
ので，をのためじ特殊ワークが侵なされる 
ことはありません。もなみに PC -286 版 SW 
0民 D では特殊ワークエリァは 64 K バイト{■惟 
保されています。 

デバイスおの削り当ては， 

A 〜 D MS - DOS 上の做想デイスクフ 

ァイル 

E 本 f 本 RAM を用いた 民 AM ディ 

スク 

F リザーブ 

G，H ドライブ持1，持2を 2 D ディス 
クとしてアクセス 

となっています。ここで A 〜 D の化な I ディ 
スクファイルのファイル名はデフオルトで 

は " A : ¥ SWO 民 D . DSK" 〜 "D : ¥ SWORD . 
DSK " となっています力;’， SWORD を起動 
するときに別のファイル名を指をできます。 
醬式は次のとゎりです。 

SWO 民 D [<A のファイル名〉 [<B 
のフアイルお〉 [< C のフアイルお〉 [ 
< D のファイル名 >]]]] 

この書式におって， AUTOEXEC . BAT 
の内容を書き换えてください。むとえば， 
AUTOEXEC . 区 AT の内容を， 

SWORD a : ¥ s - os¥swordL dsk a : 
¥ s - os ¥ sword 2. dsk 
とすると， 

A には a : ¥ s - os ¥ swordl . dsk 
B には a : ¥ s - os ¥ sword 2. dsk 
C には c : ¥ sword . dsk (デフオルト fi 化） 
D には d : ¥ sword . dsk (デフオルトが 0 
が削り当てられます。 

また， E の RAM デイスクは起動时:に320 


128 Oh ! X 1990.6. 















K バイト化 r.RAM が余っていが易な，をれ 
を民 AM ディスク t して削り当てて使いま 
す。民 AM ディスクが使えるときはをの旨が 
起動时:にメッ七ージとして表示されます。 

をれから G ， H はドライブし2に入っ 
ている 2 D ディスクを読み嘗きするときのデ 
バイス名です。たとえば， 2 D ディスクをド 
ライブ1に入れて，デバイス名 G でアク七 
スしてください。 


エミュレータについて 


本 ュミ ュ レー タではホを義命令はまった 
くサポートしていません。未を義命令はす 
ベて NOP として化理されます。まむ， I/O 
ポートを操作する命令は XI の G - RAM への 
アクセスだけはエミュレートしています力;'， 
をれ U 外は NOP として化理されます。この 
すこめ、 XI の MAGK ： が無な造で動作します。 

LD A ， 民についてはこれを乱数発生器と 
して使っているプログラムらあるため，あ 
る領域の ROM データを顺次がってくるこ 
とによってェミュレートしています。 


令を フェッチ しむら テーブルに 従って各命 
令の化理 ルーチンに ダイレクトに ジャンプ 
しています。しからを命令ごとに化理ルー 
チンの 後ろに フェッチ&ジャン プ化理 が あ 
るので（ジャンプ命令の時問すら借しい） 
似たような ルーチンが だらだらと統き，プ 
ログラムが異常に長くなってしまいました。 
16ビット CPU だからこをできる，火ネ支とい 
えましょう。メモリが許す限りめもやくち 
やをやればらうちょっとは速くなります力':， 
もともとリスト化載のことを考•赚したうえ 
で開発していまし/、•ので，このあたりで止 
めてわきました。 

Z 80 から姑た心きのメモリマップは図1の 
ようになります。この Z 80 則のアドレス空 
[ I '. J はデータ七グメントでアク七スされてい 
ます。まむ，特殊ヮークェリアはこれ L は 
別のアドレス空 I !りに 64 K バイト備がされて 
います。 

ここで注恵してほしいのは Z 80 のレジス 
夕が Z 80 のメモリ上にマッピングされてい 
るということです。はっきりいって超危険 
ですが，速腹嚴俊化なので（七グメントオ 


図1 

0000 
0080 
00 A 0 

ODBC 

04 D 8 

120 E 

1 F 5 B 
2100 

3000 

FFFF 

はレジスタに置かれているので，よっぽど 
をなことをしなければをれが帰因でぶっと 
んじやうことはないと思います。 


そのほかの注意事項 


本 SWO 民 D では S - OS サブルーチン群中の 
# IPN と持 OUT の2つはサポートしていま 
せん。 SWO 民 D システム中では STOP キー 
削り込みのベクタを横取りしていて ， S 


Z 80 割り込みベクトル_ 

インフオメーシヨンブロック 


Z 80 レジスタ用ワーク 
下手 (こし 、じる とつとぶぞ一 


BIOS 用ワークエリア 


Z 80 スタックエリア 


空きエリア 


S OS ワークエリア 


DOS モジュール 


ユーザ エリア 


速度お-俊化のため，1命令ごとに （ ！ ） 
化理ルーチンを作り，み命令の化理ルーチ 
ンのアドレスのテーブルを用邁;して Z 80 命 


専用モニタの使し、方 

モニタは SWORD 上から， 

槪 —. 

とすると起動できます。このモニタは 

1 ) メモリエディット 

2) 化がディスクファイルの作成 

3) リアルタイムキー入カモード設を 

の3つのが能しかないが単なモニタです。 

モニタを起かするとブロンブトが"："じをわり. 
モニタモードになっていることを示します。それでは 
モニタの各巧能じついてが明していきましよう （[] 
は省が可能)。 

: E [< アドレス > [<アドレスのをを > [< お了アド 
レス >]]] 

メモリエディット 

この機能はメモリの内容を書き換えるための機能で 
す。エディットは128バイトのブロックをを本単位と 
して巧い，そのブロック内で力ーソルキーと16進キー 
(テン キーの 回りのキーが16進キーとして使えます）を 
使ってエディットを巧います。次のブロックをエディ 
ットしたいときは 「ROLL UPj キ ー ，前のブロックを 
エディットしたいときは 「ROLL DOWNj キーを巧して 
くださし、。また，エディットを終•了するときは 「ESCj 
キーです。撥，横のチェックサ厶および CRC チェック 
バイトは入力とともじ逐次計巧しなわされます。 

アドレスのををとは，たとえば128バイトのブロッ 
クの始まりの下位バイトが〇〇りや 80 iiW かの中途半端な 
ところから始まっている巧合にブロックの始まりを？？ 
00や??80从外の値に指定するときじイまいます。当が， 
その性巧上下位7ビットみしかちホを持ちません。た 
とえば，305511から始まるブロックをエディットした 
い場合は， 

: E 3055 55一 
とします。 

お了アドレスとはそのるのとわり，ダンプリストの 
が了のアドレスです。これは128バイトのブロックの途 
中でダンプリストがおわってしまうときにそのお了ア 
ドレスを指をするのじ巧います。デフオルトは FFFFii 


—バーライトフ。リフュックスの時が]すら惜 
しい）しかむありません。スタックポイン 
夕やプログラムカウンタはェミュレート中 


です。お了アドレスよりもをろじあるメモリエリアは 
エディットすることができませんので巧をつけてくだ 
さい。 

ととえば，300 Oh から始まり 3577 H でおわるダンプリ 
ストをエディットしたい場合は， 

: E 3000 0 3577 J 


とします。 

このが了アドレスはエディツト画面の左下に常に表示 
されています（下の固の例では FFFFh )。 その上に表示 
されている値（下の図の例では301510は現巧の力ーソ 


ルの位*のアドレスです。 


3000:53 57 4 F 52 44 
3008:00 00 00 00 00 
3010:00 00 00 00 00 
3018:00 00 00 00 00 
3020:00 00 00 00 00 
3028:00 00 00 00 00 
3030:00 00 00 00 00 
3038:00 00 00 00 00 
3040:00 00 00 00 00 
3048:00 00 00 00 00 
3050:00 00 00 00 00 
3058:00 00 00 00 00 
3060:00 00 00 00 00 
3068:00 00 00 00 00 
3070:00 00 00 00 00 
3078:00 00 00 00 00 


00 00 00：8 F SWORD ... 

00 00 00:00 . 

00 00 00:00 . 

00 00 00:00 . 

00 00 00:00 . 

00 00 00:00 . 

00 00 00:00 . 

00 00 00:00 . 

00 00 00:00 . 

00 00 00:00 . 

00 00 00:00 . 

00 00 00:00 . 

00 00 00:00 . 

00 00 00:00 . 

00 00 00:00 . 

00 00 00:00 . 


3015 53 57 4 F 52 44 00 00 00 CRC SUM 
FFFF 98 F 5 018 F 

また. 「 TABj キーを押すことじより，16進キー入力 
と文字入力が切り替えられます。文字入力になると.力 
—ソルは右側に移り.入力した文字の ASCII コードが入 
力されます。 

: G 

リアルタイ厶キー入カモード設定 

この機能はリアルタイ厶キー入力け GETKY ) を BI 
OS を巧って巧うか，フログラムから直巧斤うかを指定 
します。 BIOS を用いるモードを Utility モード， フロ グラ 
ムから直接巧うのを Game モードと呼んでいます。トグ 
ルになっていて，この機能を呼び出すごとに Utility モ 
- ドと Game モードが入れ替わります。なぜこのようじ 


WO 民 D を使用中に STOP キーによるハード 
デイスクのシツピングはできません 。 STO 
P キーでシッピングしむい場合は # !fM 


2つのモードがあるかというと. BIOS を巧ったキー入 
カル川 ity モード）ではゲームのときじ操作がぎくし ゃ 
くした戚じじなってしまうし（ものによってはキー操 
作を受け付けない），プログラムから直接巧う （ GAME モ 
-ド）とユーティリティを巧うときにキーリビートが 
速すぎて健いじく くなる巧合があるためです。おか時 
は 「 Game モード J じなっています。ほとんどの巧合は 
このままで不都合はないはずです。 

また，プログラムを実行中に不都合を巧じたら ， 「F 
1 j キーを巧してください。これじよってもキー入カモ 
—ドを切り替えられます。 

: F [くデバイス名> :] 

化がデイスクフアイルフォーマット 




m 


この機能は化巧デイスクフアイルを作るためのらの 


です。デバイスをを省略するとデフォルトデバイスが 
逃ばれます。また.すでに仮想ディスクファイルがな 
ホする場合は， 


already formatted 

と表示して，なじら巧いません。ディスクの空き容量 
が足りなかったり，ディスクが挿入されていないと， 

? 

と表示されます。ぶがディスクファイルを消したい巧 
合は， MS - DOS 上で DE しコマンドで消してくど さし、。 

また，デバイス名に G , H をおをすると，ドライブ 
1,2じ入っているデイスクを 2 D じ物理フォーマット 
します。 


モニタお了 

モニタを巧けて， SWORD じ戻ります。 

S -0 S のキャラクタコードと PC - 286 の ASCII コードは 
異なる部みがままありますが，巧部に蜜:換テーブルを 
用をして S - OS のキャラクタコードに合わせられていま 
す。 

したがって.キーボードから " と入力すると画 
画上ではと表示されます。また.同様に "¥" 

と入力しても" " とま示されます。そのほか"で" 
は98にはないので，化わりに"円"と表示しています。 
S - OS のキャラクタコードについては125ぺージのま2 
を参照してください。 


PC -286/9801 用 S -0 S ** SW 0 RD " 129 








































本 


S - DOS に戾ってから斤ってください。 

デバイスお G ， H への操作は PC 286で' 
は問*遮ない t 思います力':， 2 HD , 2 DD 両川 
ディスクを秘んでいない機種については動 
作確認していないので，扛しかすると 2 D デ 
ィスクへのアク七スの機能は使えない力，杉 
しれません。持 GETL (1 巧人刀）ではインサ 
ートキーが'使えます。イン十ートキーを押す 
た びに入ゾ J モードが'インサートと才ーバー 
ラ イト の刚で入れ巧わります。インサート 
モードのときは力ーソルが小さくなるのて’’， 
いまどのモードなのかが識別できます。 


これで PC -28 もらしくは PC - 9801をわ持 
ものあなたむすばらしい S - OS の世がに踏 
み込めます。まだ PC - 8001や MZ 80 K / C が 
觀を競っていむ顷の，パソコンにがするあ 
の純粋な憐熱が S 0 S によって I けび蘇って 
くるはずです。さあ，あなむ I 今りから S - 
OS を始めてみませんか？ 
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第 12 部 Prolog -85 発表 

■ B 6 年1巧ち- 

第 13 部リロケータブルのわ話 

第 14 部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 86 年2月ち- 

まけ部 S -0 S " SWORD " 

第け部 Prolog -85 乂 P 1( l ) 

■ 86 年 3 月号- 

第 17 が magiFORTH 発表 

連お Prolog -85 入門 (2) 

■ 86 年 4 月ち- 

第 18 部思考ゲー厶 JEWEL 

第 19 部 LIFE GAME 
まが を巧からの magiFORTH 

まお Prolog -85 入門 (3) 

■ 86 キ 5 月号 - 

第 20 部スクリーンエディタ E-MATE 

連載 実散演習 magiFORTH 

■ 8 B 年6巧号 -- 

第 21 部 Z 80 TRACER 

ま 22 部 magiFORTH TRACER 
第 23 部ディスクダンプ&エディタ 
第 24 部 " SWORD " 20 邮 QD 
まが 巧話で学ぶ magiFORTH 

特削イオ結 PC -88 Cn 版 S -0 S " SW 0 RD " 

■ 86 年？月号- 

第 25 部 FM 音源ミュージックシステム 

がお FM 音源ボードの製作 

ま栽 i 十巧カアップの magiFORTH 

特別がお SMC -777 版 S - OS " SWORD " 

■ 86 年8巧ち- 

第 26 が巧局五目並べ 

第 27 部 MZ - 2500 版 S -0 S " SW 0 RD " 

■ 86 年 g 巧号- 

第 28 部 FuzzyBAS に発表 

連が 明日に向かって magiFORTH 

■ 86 年け巧ち- 

ま 29 がちょっと便利な化張ブログラム 
第 30 がディスクモニタ DREAM 

第 31 部 FuzzyBAS に料理ぶ< い 

■ 86 年11巧ち- 


第3 2部バズルゲーム H0TTAN 
第33部 MAZE in MAZE 
連お FuzzyBAS に料埋ま<2> 

■ 86 年。月ち- 

第34が CASL & COMET 

連が FuzzyBAS に料理ま<3> 

■ 87 キ1巧ち- 

第3 5部マシン語乂カツール MACINTO-C 
連が FuzzyBAS に料理ま<4> 

■ 87 年2巧号- 

第 3B 部アドペンチヤーゲーム MARMALADE 

第37部テキアベ作成ツール CONTEX 

■ 87 キ3月ち- 

第 3B 部魔まないはアニメがわ巧き 

第39部アニメーシヨンツール MAGE 
付録 "SWORD" 再巧栽と MAG にの襟お化 

■ 87 キ4月号- 

第40部 INVADER GAME 

ま41部 TANGERINE 

■ 87 年 S 巧ち- 

第42部 S-OS"SWORD" を身セット 

ま43部 MZ-700 用 "SWORD" を QD 対応に 

■ 87 年6巧号- 

インタラプトコン/くイラ物I吾 

第44部 FuzzyBASIC コンバイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA-3 

■ 87 年7月ち- 

第46部 STORY MASTER 

■ 87 年8月号- 

第47部パズルゲームを石拾い 

第48部读字出カパッケージ JACKWRITE 
特削付お FM-7/77 版 S-OS"SWORD" 

■ 87 年9巧ち- 

第49部リロケータブルをアセンブラ Inside-R 
特別がお PC-8001/8801 版 S-OS"SWORD" 

■ B7 年10巧号- 

第50部 tiny CORE WARS 

ま51部 FuzzyBAS にコンバイラの化巧 
第52部 XUurbo 版 S-OS"SWORD" 

■87 キ11月号- 

巧輪 神館のなかのマイクロコンピュータ 

付转 S-0S の仲間たち 
第53部もうひとつの FuzzyBAS に入門 
第54部ファイルアロケータ& 口ーダ 
インタラプト S-OS こちら集中治巧ま 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年。月ち- 

第56部夕ートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 XUurbo 版" SWORD" アフターケア 

ラインプリントルーチン 
特別イ寸録 PAS0PIA7 版 S-OS"SWORD" 

■ 88 年 1 月号 - 

第58部 FuzzyBAS にコンバイラ‘お巧版 

が録 石上版コンパイラ化張部の巧正 

■ B8 年2巧号- 

第59部シューティングゲーム ELFES 

■ 8B 年3月号 - 

ち60部稱造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 8B 年4巧ち - 

巧61がデバッギングツール TRADE 

巧62部シミュレーシヨンウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年 S 月ち- 

第63がシューティングゲーム ELFES II 


mm 地をを大のか戦 

■ 88 キ6巧ち- 

巧65部巧造化言語 SLANG 入門(I) 

第 6B 部し isp-85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 キ7巧ち- 

巧67部マルチウィンドウドライバ MW-1 

速化 巧造化言語 SLANG Xnz ： 

■ 88 キ8巧ち- 

第 B8 部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年9巧ち- 

巧69が超小型エディタ TED-750 

巧70部アフターケア WINER の化張 

■ 88 年け月号- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

巧72部シューティングゲー厶 MANKAI 

■ 88 年 11 月ち - 

巧73がシューティングゲーム ELFES IV 

■ B8 年。月号- 

第74部ソースジェネレータ SOURCERY 

■ 89 年1巧号- 

第7 5がバズルゲーム LAST ONE 

第76巧ブロックゲー厶 FLICK 

■ 89 年2巧ち- 

第77部巧速エディタアセンブラ REDA 

巧别が録XI版 S-0S"SW0RD "〈再巧お> 

■ 89 年3巧ち- 

巧78が Z80 用浮の小が，お寅巧パッケージ SOROBAN 

■ 89 年4月ち- 

巧79部 SLANG 用ま数演巧ライブラリ 

■ 89 年5月ち- 

巧80部ソースジェネレータ RING 

■89 年6巧号- 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■89 年7月ち- 

第82が TTC 用バズルゲーム TICBAN 

■89 キ8月号- 

第83が CP/M 用ファイルコンバータ 

■ B9 キ g 月を- 

巧 B4 が生物進化シミュレーション BUGS 

■89 年10月ち- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 キ11月ち- 

第8 6部 TTI 用バズルゲー厶 PUSH BON! 

■ 89 キ12月号- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ 

DIO. し旧 

■ 90 年1月号- 

第88が SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別付ミき再巧が SLANG コンパイラ 

■90 年2巧ち一 - 

巧89が超小型コンバイラ TTC++ 

■90 年3巧号- 

巧90が超を機能アセンブラ OHM-Z80 

■ 90 キ4月号- 

第91部ファジイコンピュータシミュレーシヨン I-MY 

■ 90 年 S 巧号- 

第92部インタプリタ言語 STACK 


本が上のアプリケーシヨンは，を本システムである 
S-OS " MACE " または S - OS " SWORD " がないとれ巧 
しませんのでごま意くた'さい。 
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〈予告編 > 

或如ウェアエ作入 h 


Misaws Kazuhiko 

三ミ尺 和彥 


八ードの知識や工作の/。得があれば，コンピュータをより巧極 
的に活用ずることが巧能でず。そこで始まるのが入門者を巧象 


とした八ードウェアエ作の連載でず。これまで八ードは難しく 
てと敬遠していた方ちこの講座で自信をつけてください。 



八ードウエア実習への誘い 


いまから2年前の実話です。 XI ユーザー 
の M 君はパソコンで音楽演奏をしたいし恐 
いました。それまで XI 内蔵の FM 音源ボ 
ードと付厲のソフトウユアで十分楽しんで 
はいたのでず力;'，1音1音ステップごとに 


入力していくのはやはり大変でした 。 MS 
は自分である程度キーボードが弾けたので， 
手弾き演葵の内容ををのまま パソコンにデ 
—夕 t して取り込めたら便利だなあと思い 
ました。 

ちようどをのころ，デジタル楽器の統一 
規格である MIDI が普及し始めてきて ， M 
IDI キーボードの伽格も急激に下がってき 


ンタフユイスを設計，自作を試みたのです。 
もちろん最初はうまく動きませんでした力;'， 
試け錯誤ののも，みごとに XI に MIDI キ 
ーボードをつないでしまったのです。 

これは MIDI 特集の前溝きではありませ 
ん。ここで皆さんにいいたいことは，我ら 
が X ユーザーには不可能を可能に変えるス 
トロ ングタイプの マニアが 多いということ 
です。 M 君はハードウェアの知識があった 
わかげで，インタフェイスのない XI に MI 
DI をつなぐことができたのです 。X 68000 
などはをれ自体のアーキテクチャが非常に 
進んだものなので，プログラミングの面だ 
けでも隅々まで使いこなすのはなかなか大 
変でず。しかし，をれじ[上にハードの知識 
は， X シリーズのポテンシャルを数倍にら 


の80：386化と力 >， STUDIO X でら一畔諷趣 
になりました力;'，こういった「禁脱のパソ 
コン本が改造」もハードウェアの知識か萊 
なのです。 

Oh ! X 誌上でら，これまでにハードウェ 
アに閱する記がもいくつか褐載してきまし 
た。私自身もデジタル闽路入門の解説記事 
を手がけてきました力す，どうも解説を読む 
だけではよくわからない，という声を邮き 
ます。 

やはり， ハードをマスター するためには， 
読者の皆さんが自ら作業を斤っていくのが 
いちばんです。をこで次号から，実隙に煎 
単な四路を製作しながら ハード の基礎から 
応用までを マスター しようという述載を始 
めることになりました。 


ていました。 XI で MIDI が使えたら便利 
なのにと思ったのです力':，なにぶんインタ 
フェイスがサポートされていませんでした。 
大部分の人は締める力 >，あるいはどうして 
ら MIDI キーボードをパソコンじつなごう 
というのなら，インタフユイス L ソフトウ 
ェアがサポートされている PC -9801 など 
じ買い換える t ころでしよう。 

しかし， M 君は論•めなかったのです。彼 
は MIDI キーボードを買ったあし自らイ 



引き上げます。 

本誌でもゎ馴染みの裝野氏はハードにか 
けては数ある Oh ! X スタツフのなかでも右 
に化る人はいません。：裝野氏の製作記事を 
見るし学習リモコンといい，ガイガーカ 
ウンタといい，比較的備単な回路であれほ 
どユニ ー クなハ ードウエアを組み上げ てい 
ます。らもろん最初のアイデアがものをい 
うのですが，思いのままにボードを組み上 
げ，パソコンで制御するという楽しみ方に 
惶れを抱かないでしよう力’？ 

いまはハードがさっばりの皆さんでも第 
2，第3の案野氏になれる可能性を秘めて 
いるのです。また，玻近ではストロングな 
島口]氏が，なんと自ブ J で CPU ( RISC プロ 
セツサ？）まで組んでしまいました。実際 
あの RISC プロ七ツサには特殊な部品はな 
にひとつなく，身近に入手できる TTL の 
組み合わせだけでした。デジタル回路の基 
礎をかじった人なら，経験を少し積めばあ 
の程度の回路を組む、のら夢ではありません。 
をのほ力％ XI の 8 MHz イヒと力，， PC -88 VA 



の鐵の方針 


この連載で製作実習を巧うハードは ，X 
68000につなぐことを前措としています。単 
体で使えるものにしない理おはいくつかあ 
ります。まず，をさんはパソコンューザー 
なわけですから，ビデオやステレオに使わ 
れているハードではなく，パソコンにわけ 
るハードウエアの考•え方を学びたいところ 


です。 

しかし，コンピュータ内部をいきなりい 
じるのは，このあいだの民 ISC プロ七ツサ 
製作のように，ネルじ、者にはとてもついてい 
けない内容になってしまいます。だから！： 
いって1つ乙、とつの製作,吊を小さなむのに 
するし作っただけでまったく使えないも 
のになりかねません。そこで，コンピュー 
夕につな く、、 外化け ハー ドウエアのかたもに 
すると，实際に作る部分は小さくてすみ， 
をれを奠隙に使うためにはパソコン侧のプ 


ログラムで補ってやればよいわけです。 
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また， コン ピユータのハードのなかでも， 
外部機器とデータをやり取りする「インタ 
フェイス」じついて理解するだけでも有益 
であり，大切なことでもあります。さらに， 
プログラミングするうえでも，マシンをブ 
ラックボックスとしてらえるのではなく， 
ハードの実際にどの部分が動作しているの 
か確認しながらアプリケーションを組む、こ 
ともでき，マシンを文字どおり「操ってい 
る」感覚が実感できます。 

ところで， X 68000 じ[外のユーザーを見捨 
てるの力、，という意見ら出てくると思いま 
すが，この連載で製作するらのは，パソコ 
ンの「ジョイスティックポート」につなぐ 
ので， XI にら少しの変更で利用可能です。 
をれでは，なぜ’「ジョイスティックポート」 
かというしをこがいちばん簡単に梭統で 
きるインタフェイスだからです。 

莱野氏の学習リモコンやガイガーカウン 
夕もジョイスティックポート経由でつない 
でいます。か回でインタフユイスのを礎を 
解説するときにをのあたりの仕組みを詳し 
く解説します。実際に褐載する実体配線図 
やアプリケーションプログラムは X 68000 
用です力';， XI 用の変更点についてもをの者じ 
度フオローするつらウでず。 



カリキュラム 


では，連載講座で製作する予定のハード 
を紹介しましよう。 


1) SW&LED 基本 I/O 

2) A / D コンパ、_夕 


3) センサ応用回路 

4) リレー制御とロボット 

5) 周波数カウンタ 

入門編の内容としてはじ[上です。 


1) の基本 I / O はをれだけではあまり実 


用性があるとはいえませんカミ，パソコンの 


インタフェイスについてきっちり押さえて 
ゎくことはとてら重要なのと，実際に工作 
するのに‘ t 巧れるのにもよいと思い，簡単な 
回路を遽びました。ウォーミングアップの 
つもりでチヤレンジしてください。 

2) では，いきなり高度な内容になってし 
まうのです力';，をの分実用性も窩い A/D 
コン バータを扱います。自然界にゎけるデ 
—夕はすべてアナログ量といってらよいの 
で，これらの デー タを パソコンに 取り込む' 


±32 Oh ! X 1990.6. 



A/D コンバータはパソコンインタフェイ 
スのなかでももっとも重要なものです。誓 
通は工作も大変複雑なのですが，部品をエ 
夫して，誰にでも実現できる回路にしまし 
た。 

3) の七ンサは， 2) で製作した A / D コンバ 
—夕じ回路を外付けするかたちになってい 
ます。自然界のデータを実際にがり込む、部 
分について詳しく研究します。 

2)， 3) ではデータの取り込みに中心のあ 
る製作でした力す， 4) の制御では，パソコン 
から外部機器をコントロールする手法につ 
いて実習します。現を世間で進められてい 
るオートメーション化のごく基礎を実現す 
る回路を選びました。 

5) は応用編に続く内容！：して，少し高度 
な回路を選びました。 2) の A / D コンバータ 
と同じく測定器の基本ですから，応用例と 
あわせてじつくり製作していきたいと思い 
ます。 


た細かい点も説明できたらいいと思ってい 
ます。 

2回目は製作実習編で，部品集めから始 
まって実際に作業するうえでの手順と注意 
事項などを説明します。各部品の特徴と部 
品の選び方など，まったくの初心者でむ部 
品塵に行って困らないこ t を目標にします< 
実体配線陵!などら可能な限り掲載していく 
つもりです。さらにここは配線のコツやエ 
作のノウハウを伝授するところでらありま 
す。これまでの製作記事では，回路図が載 
っていてもいざ作るとなるとどうしてよい 
かわからない，ということが多かったと思 
いますので，私も実際に製作しながら同時 
じ解説記事にしていく感覚で説明するよう 
心隹卜けるつもりです。 

最後はアプリケーシヨンプログラムの褐 
載です。 X 68000上で一緒にプログラムを組 
みながら，製作した回路の実際の応用例を 
説明していきます。プログラムの記述は X - 


もしこんな回路を作ってみたいという要 
望があれば，連載中でら変更することがあ 
りますから，どんどん意見をお寄せくださ 
い。また，応用編ということで連載を続け 
ていってらよいと思います。 

次に，連載の進め方について説明してわ 
きましよう。ひとつの製作ハードにつき3 
部構成になっています。まず初回はこれか 
ら製作しようとするハードについての基礎 
知識について詳しく解説します。ただ作る 
だけというのではなく，自分が製作するも 
のの仕組みをしっかり理解していくのが大 
切です。このときに具体的な回路図も挙げ， 
をの回路の原理と特徴も説明します。 

ほかにも，回路上で工夫の余地はないの 
力、，なぜ’この圆路を選んだのかなどといつ 


BASIC で統一し，コンパイルしてむ動作す 
るようにするつもりです。ただし，嚴ネ刀の 
基本 I / O の製作のところで I / O ドライバ 
を外部閱数のかたちで組み込みますが，こ 
れだけはアセンブラで記述します。しかし， 
難しをうなところはをの都度誌面を十分割 
いて説明しますので，ごを心ください。 

このように，初'じ、者をが象にゆっくりす 
ぎるぐらいの ペースで 進めていく予をです。 
あくまでら読者の皆さんが自分で製作して 
いく連載なのです。 

準備しておくべさこと 

皆さんにも実際に工作してもらうわけで 
すから，まず工具を揃えてください。工具 





















はヶチると工作に苦游するうえ，できばえ 
も悪いものにしかなりません。最低限必要 
なのは， ハン ダゴテ， ニッ パ，ラジオ ペン 
チ， カッター、 ドライバ，ワイヤストリツ 
パ，ピン七ットの7点です。をして，必要 
な測定器としてテスターがあります。 

ハン ダゴテは，グットという メ—力— の 
KS -20 R という型のらのが手頃です。皆さ 
んはこの程度で十分ですが， 1 C 工作尊用の 
コテ先の細いものがあれば，をれだけ使い 
心地はよくなります。私は同じグットの 
CX -30 を使っています。 ハン ダもコテ先に 
あわせて細いものを選びます。 

また，スポンジのついたコテ台もセット 
で揃えましよう。このスポンジでコテの先 
を綺麗にしながらハンダかけしていくので 
す力す，ハンダ付けはコテ先が巧いしどん 
なに高級なハンダゴテを使っていても絶対 
に失敗します。 

余格があれば，ハンダ吸い取り器も質っ 
てわくと たいへん 重まします。これは，ハ 
ンダ付けに失敗したときに余計なハンダを 
口及い取ってくれるむので，これがあれば， 
少々の失敗があってらを心です。私はグッ 
卜の GS -20 を使っています。 

ニツノ 《とラジオペンチとワイヤストリツ 
パとを別々に揃えることを奨めます。一見 
ペンチだけで代用できをうですが，それぞ 
れのな割があり，兼用にする の 使い分け 
るのとで作業の能率が全が違います。ニッ 
パは導線を切断するためのもの，ワイヤス 
トリッパは被瑣付き導線の被覆をむくため 
のもの，またラジオペンチは針金などを曲 
げたり切ったりするためのらのです。をれ 
ぞれ1，000〜1，500円程度のものでよいでし 
ょう。参考までに私が使っているのは，二 
ッパはグットの YN -2， ラジオペンチは 
HOZAN という メーカーの P -15， ワイヤ 
ストリッパはやはりグットの YS -2 です。 

1 C 工作は部品が小さ〈作業も細かいの 
で，ピンセットら必需品です。これは専用 
のものでなく，文房具屋で手に入るもので 
橄いません。ただし，先の細いらのでない 
と使えません。カッターら普通の事務用の 
むので十分です。 

ドライバ、はプラスとマイナスの太さの違 
うものをそれぞれ3本ずつく、'らい用意する 
とよいでしょう。連載では必要ありません 
力す，余裕があれば，手でにぎるタイプのも 


ののほかに精密ドライバ（腕時計の修理な 
どに使うもの）と呼ばれる七ットも買い揃 
えてゎくと便利です。 

次にテスターですが，これは趣味で電子 
工作するだけの人でら絶対にほしい測を器 
です。テスターは，電圧計と電流計と抵抗 
計とがスイッチひとつで切り替えられて， 
非常に便利です。デジタル回路の製作では， 
ロジック 1 C の各端子の電圧を計り， H か 
L かを調べて，回路が正常に動作している 
かをチェックするのに使われるのがほとん 
どです。 

をのほかにも，配線がきもんと導通して 
いる力％あるいは逆に余計なところがシヨ 
—卜していないかチェックするのじら必要 
です。値段ら性能もさまざまなものが市販 
されています力 f ， 初めて テスターを 買う 人 
には，ごく普通のアナログタイプけ&針す） 
で十分です。私は， SANWA というメーカ 
一のらのを使っています。 

工具が揃ったら，かは部お集めです。秋 
葉原や日本橋が近い人でなければ，通信販 
売に頼るしかありません。連載では必ず部 
品表を載せますので，をれををのままコピ 
一して販売店にをれば，まず間違いがない 
でしょう。品切れの場合で I 店の人が代替 
品を選んでくれるように，回路図ら添かす 
るとで全です。 

販売店は CQ 化版社のトランジスタ技術 
という雑誌の広告欄を見てください。品揃 
え，スタッフの知識という点では， T-Z 
ONE パー ツシ ヨップがもっ！：もよい店だ 
し野います （巧 03-257-2655) 。工具む取り扱 
っていますし，まずなんで揃います。私 
自身も速載のためじ使う パーツは この店で 
買えるものに限るつもりです。 



実際に工作を始める前に参考文献で勉強 
してわきたいという熱心な人らいるでしよ 
う。まずは手前ミソです力':，本誌1989年1 
巧号の特集記事 「 AND ら〇民らこわくな 
い」をすすめます。この記事でひと通りデ 
ジタル回路の基礎知識を得ることができる 
でしよう。ただ，誌面の制限もあつて細か 
いところまできちんとフォロ ーしていると 
はいえません。また，かなりに I 前のものな 
のでバック ナンパ'— をわ持ちでない方ら多 



いでし よう。 

をこで，内容的には少し高度ですが，き 
ちんと書かれているものとして私らよく参 
考にしているのは，「ディジタル 1 C 回路の 
設計」（湯山俊夫著， CQ 出版社）です。こ 
れは，デジタル回路ではポピュラーなロジ 
ック 1 C の動作と使い方とを T 寧に解説し 
てあり，まむ利用価値の高い回路例も多く 
あります。この本は各ロジック回路を機能 
別に章立ててあり，この本をひ t 通りマス 
ターすると，デジタル回路を 1 C 1個ずつ 
組み合わせてロジックを組める実力がつき 
ます。 

もう少しネ刀心者向けとして，「絵ときディ 
ジタル回路」（内山巧治，堀江俊明共著，才 
ーム社）を挙げてわきましよう。この本は， 
豊富な図解でデジタル回路の基礎知識をや 
さしく解説しています。 

このほか，デジタル回路を設計製作する 
人には， TTL 規格表 （ CQ 化版社）が必携 
の書です。ネルじ、者にとってはこれだけ読ん 
でらあまりよくわからないと思いますが， 
連載中でも説明に使いますので1刪揃えて 
わくのがよいでしよう。 TTL ロジック I 
C は型番が機能 t 1村1に対応しています。 
この規格表では型番顺に並んでいて，をれ 
ぞれのロジック 1 C の足と入化力機能との 
対応が図表になっています。私も，この規 
格表がなければず^足む化ないのです。 

本木 本 

さあ，ホち号からは皆さんが主役です。 
いままで，ハードウュアなんて高嶺の化と 
思ってあきらめていた人でら，これからは 
気軽にわつきあいください。連載が終わる 
ころには，知らず知らずのうちにハードの 
基礎を マスター しているこ^に気づくこ t 
でしよう。 
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INTEGRAL XI 

亀田雅度 Kameda Masahiko 


MS - D 日 S や HumanB 日 k の環境を X け urbo でも！今回から X け urb □用コマン 
ドシェルシミュレータ作成講座の新連載でず。/ディアのコンバー S だけでなくファ 
イルの起動やさまざまな処理が可能。 XI にち巧応予定でずので，ご期待ください。 


八イ，皆さんこんにちは！ 

「 XI の h に^ 6年」の異名をとる化 111 で 
す。いままで，ゲームレビユーやっ/■一'り X 
1のゲームかったりして，細々と機ををう 
かがってわりましむ力す（巧さんチェックし 
てくれてましむか？），をろをろ出番が|り1っ 
てきむようです。 XI のがじをかけむ，起死 
I り I 化.一発逆転プログラム！ な濤の削り 
込み述鹏！ 憐想に半年，制作に半年の歳 
リを力•けて，いまここに， KAME - DOS ， 
通称 「INTEGRAL XI 」を発表させていむ 
だきます。 

川；の中をな渡すしいつのまに力 >32ビッ 
卜&ハードデイスクが当たり前の時代にな 
ってしまいました。をんな中で， XI シリー 
ズは今後どうすればよいのか？をんなこ 
とを巧々そえあく、'わむ求，ひとつの解答と 
してこの 「 INTEG 民 AL XI 」力;'，をしてを 
の败にある「人同 |イ| 姑: フォー マット」の発 
魁 I が化まれましむ。 

I 時化はパソコン 乱立期から，徐々に標準 
化へと移巧しています。 パソコン 自作の性 
能^さることながら，データ（情報）の乘 
が性が峭していますし，不特を《数のユー 
ザーが パソコンを 使うようになりましむ。 
をうなれば，（操か&データの）統合化のぶ 
は 避けて通れません。 

ぶにいえば，統な化した環境を持つ機稚 
なし‘)ば，性.能师であっていて^使いらのに 
4•るというこ t です（注.1)。 



さて，をこで XI ををえてみますしやっ 
は"りシャープの独自をが強かったりします。 
CP / M では，をれ自体もはや時化避れです。 
をのような， XI のデイスク状況の隙閒を埋 
めるようなプログラムカす，この KAM 巨 -D 
0 S です。なわ，今卜 j は入門編でして，米巧 
から速栽させていむだきます。 


はむして，謎のベールに包まれむ KAM 
E - DOS ^ はなんなのでしよう？とりあえ 
ず，宣化义なを列挙してゎきます。 
MS - D 0 S 7 ァイル扛 r 川げ1か！ 

操作性は MS - DOS 準撫！ 

BASIC でアプリケーシヨン-拋張性も 
バッチリ！しから苗;速！ 

XI シリーズフルサポート！（予定） 

Oh 议を巧うだけでつぃてくる！ 

この KAME - DOS にぃ七ばんイメージと 
して近ぃのは，前本誌でも取り上げたこ 
のあるマルチプランか成の MS ( X) -DOS 
でしょう。をの MS ( X ) - DOS はおはほとん 
どゎまけとぃう感じで， MS - DOS の 2 D の 
みのサポートでしむ。 

し力•し， KAM 巨- DOS では，気なぃを入 
れて MS - DOS と XI のそれぞれ 2 D ，2 HD 計 
4種類をサポートしてぃます。しかもをれ 
らは，ほぼ区別することなく扱えるので， 
ユーザー侧ではほとんどな識する必要があ 
りません。ちようど X 68000 の Human が M 
S - DOS ファイルを読み込めるように，（メ 
ディアが合えば） XI でもをれが可能になる 
のです（念のむめ：ファイルは説めるカミ， 
V 30 のプログラムが動くなんてこは絶が 
じなぃ)。 

らうひとつ化逃せなぃ点は ， KAME DO 
S 力巧 ASIC + マシン 語で宵かれて ぃるい、 
うことです。姐•取， DOS のようむハードに 
密猜しむプログラムはコンパイラやア七ン 
ブラで組みます。しかし X 1のおが削発言 
語が BASIC であるこ t をそえると，こうす 


るのがもっとも的確だと判脱しましむ。わ 
か、 f で，11本語がきわめて節単に扱えます 
し，外部コマンドなど^容易に剛おできる 
のでした。 ユーザーに t っても，削がに巧 
か) II にカスタマイズした DOS になります。 
これぞ，才ープンアーキテクチヤ！とお 
己欄足してわります。 


初期設'走では， Z の 2 HD ディスクになわ 
せてあります。杉し読み込めないこ t 力すあ 
りましたら， INTEG 民 AL . X ファイルの中 
の，1150巧の ‘& H 10’ をもう少し人きくし 
てみてください。まむ，ステップレートが 
3 ms 似外のドライブを使っているぶは，11 
20む•のホ.釈を取って1130斤に注釈をつけて 
ください。 

2 HD のディスクドライブをお持ちの方は 
今り号か録のディスクからプログラムディ 
スクを作るこ！：^できます。 

オペレーション機能全鬧 

この DOS はかなりの变わり種です 力':，エ 
ンドユー ザ—として使うだけなら，雛し いこ 
とはありません。をこで，ここから'尖:際の機 
能と オペレー シ ョンを 解説していきます カミ， 
をの前に DOS について触れてわきましよう。 

DOS とは「デイスクオペレーテイングシ 
ステム」の 意味で， フロッピーディスクを 
ガシガシと読んだり.辨いたり•フォーマ 
ット したりす るシステムプログラム（の樂 
まり）です。 

ま I : PC -9801 がいい例。性能で売れるなら TO 
WNS や X 68000 が巿場を独占しているはず。相変 
わらずの MS-DOS が，（アプリケーション）ユー 
ザーじとっては実じありがたい。売れ筋に合わ 
せるのが市場原埋なので， KAME-DOS でも COM 
MAND.COM をモデルに させていただきま した。 
なお，文中の MS-DOS ( COMMAND . COM ) は， Hu 
man ( COMMAND . X ) と読み換えてもらっても構 
いません。 


正が見たり！ INTEGRAL XI 


入力嘆巧方法 
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n リスト 1 オマケディスクからファイルを取り出ず 
1000 » 

1010 • MAKE [INTEGRAL X] from 68 DISK 
1020 » 

1030 • 

1040 C し S:C し EAR &HE000：DEFINT a—z 

1050 din =0 »68 DISK IS 0: 

1060 dout=l »X1 DISK IS 1 ： 

1070 DEVICE STR$(dout)+":2":ro=48 »X1 DISK IS 2HD 

1080 PRINT "MAKE [INTEGRAL X) PROGRAM":PRINT 

1090 COLOR 4 : PRINT " X68000 DISK =" ； STR$(din い "：" 

1100 COLOR 5: PRINT •’ XlturboZ DISK = " ； STR$ (doutPRINT 

1110 COLOR 7:PRINT " Ready ? (y/n )"； 

1120 i$=INKEY$(l)：IF INSTR("Yy ン "•i$)=0 THEN 1120 
1130 PRINT ： ri=ll 

1140 d=INP(&HFFE);OUT &HFFC,&H80+din:GOSUB "wnbay" 

1150 OUT 左 HFF8,0:GOSUB "wnbay";OUT &HFF9,0 
1160 FOR j=0 TO19 

1170 a=ri MOD 16：IF a>7 THEN ac=a—8:sd=&H10 ELSE ac=a:sd=0 
1180 d=INP(4HFFE):OUT 4HFFC,4H80+8d+din;GOSUB "wnbay" 

1190 OUT 4HFFB,INT(ri/16):OUT &HFF8,&H1C:GOSUB "wnbay" 

1200 dma$=HEXCHR$("83 7D FB 0F FF 03 2C 10 80 8D 00 E0 92 CF 87") 

1210 GOSUB "aetdma";OUT &HFFA,sc+1：OUT &HFF8,&H80 
1220 GOSUB "wnbay" : GOSUB "reset" 

1230 FOR i=0 TO 3 

1240 DEVO$ STR$( dout )+"：" ,ro,MEM$(&HE000 + i» 256 ， 12 8) , MEMmHE080 + i *256,128) 

1250 ro=ro+l：NEXT 

1260 OUT &HFF9,INT(ri/16) : ri=ri+l 

1270 NEXT 

1280 fat=28:dir=32 

1290 DEV け STR$ (dout) , f at, a$ , b$ : MEM$ (&HE000,128 ) =a$ : MEM$ (4HE030,128 ) =b$ 

1300 MEM$(tHE000,16)=HEXCHR$("018F 8F 84 05 8C 07 8A 00 00 00 00 00 00 00 00") 
1310 DEVO$ STR ，（ doutfat,MEM*(&HE000,128),MEM$ ( 左 HE080,128) 

1320 DEVI$ STR$(dout)+" : ",dir,a$,b$:MEM$(&HE000,128)=a$ : NEM$(&HE080,128)=b$ 

1330 MEM>(&HE000,16)=HEXCHR$("02 49 4E 54 45 47 52 414C 20 20 20 20 20 58 20") 
1340 MEM$(4HE010,16)=HEXCHR$("20 20 28 04 00 00 00 00 90 551812 00 00 03 00") 

1350 MEM$(4HE020,16)=HEXCHR$("0146 44 43 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 4F 42") 

1360 MEM$(&HE030,16)=HEXCHR$("4A 20 00 ID 00 D0 00 D0 90 551812 00 00 04 00") 

1370 MEM$(&HE040,16)=HEXCHR$("02 43 4F 4D 4D 414E 44 20 20 20 20 20 20 58 31") 

1380 MEN$(&ME050,16)=HEXCHR$("20 20 A4lA 00 00 00 00 90 551812 00 00 06 00") 
1390 DEVO$ STR>( dout い " ： .. ， dir, MEM$(&HE000,128) ,MEM$(&HE080,128) 

1400 DEVICE STR>(dout)+":":PRINT:FILES:P 氏 INT 
1410 CF し ASH 1 : PRINT "COMPLETED !! ，•： CFLASH 0：END 
1420 » 

1430 し ABE し "reset" 

1440 dma$=HEXCHR$("83" い GOSUB "setdma"：RETURN 
1450 LABEL "wnbsy" 

1460 ct=0 

1470 IF ct>1000 THEN OUT &HFFC,din:PRINT "DISK?"：STOP 
1480 s=INP ( 左 HFF8):IF s AND &H81 THEN ct=ct+l : GOTO 1470 
1490 RETURN 
1500 LABEL "setdma" 

1510 FOR ii=l TO LEN(dma$):OUT &H1F80,ASC(MID$(draa$,ii,1)):NEXT:RETURN 


ですから， CP/M も MS-DOS h S OS も 
BASIC も（ある道;味では）みんな DOS で 

す。ユーザーカ;'，やりたいこと（ファイル 
おを! oL ると力>， コピーす る^力‘） をコマン 
ドとしてがえ，をれに従って DOS 力;'動作を 
おけしていきます。 

圭すこ、 DOS を使うと面削なディスク入川 
九をまかせられるし，フアイルの共•姐化ら 
W れるという粋典がつきます。16ビット 
じ[上の1け;がでは，フアイルの典姐化の概念 
は当たり前になりました（注2)。 

その1 MS - DOS 入門 

KAME - DOS は MS - DOS をっくりて‘'す。 
で，説明終わり！。ら俯がなんです力 S ， 

お際をうらいきません。をこで，「信じれば 
わかる！ KAME DOS 入門」を始めます。 
CP/M や MS-DOS を知っているぶは，ここ 
を読み飛ばしてむ構いません。 

DOS を起動するしプロンプトとして [A : 
/] がおを化迎えてくれます。カーソルが点 
滅して入を待っているようなので，^り 
ぁぇず， 

DIR 

とで巧ってリターンキーを押すし A ド 
ライブのフアイル^^:がプリントされました 
む。これは BASIC の FILES なのです！ A 
ドライブに運惡くディスクがささってない 
しエラーを化します。あとは，こんな！[み 
作を触般述銷地獄のように続けていくだけ 
です。さあ，ここまでわ力 >れば飞うだいじ 
ようぶ。次に解説してあるコマンドをバシ 
バシがち A んで夹巧してみよう。 

その2コマンド総集編 

•予備知識 

基本的に，プロンプトの隣から， 

コマンドファイルお1フアイルタ; 2 

の顺で，をれぞれスペースで K 切ります。 
これらは，巧略されることあります。ま 
む，オプションはどこのあいだに入れても 
m いません。区 ASIC と違って，ファイルお 
をり H うのに’’（ダブル クオーテー シヨン）は 
化いません。どの場なでら，人义ぞ，小义 
ずの区別はありません。フアイルお1が入 
乃で，2が, i | Wj です。 

例） COPY A :*. XI 区： 

♦ ドライブ名 

BASIC の0 :〜3 : が A :〜 D : ， MEM 
0 : MEM1 : が E : F : ， EMM0 :〜 EMM 
3 :が W : X : Y : Z :です。 KAME DOS 
では， Xlturbo のバンク民 AM をらドライ 


ブとしてサポートしているので，バンク0 
〜バンク15が H :〜 V :になります。つま 
り，これ U 外のドライブはサポートしてい 
4•い t いうわけですむ。 

フ。ロンフ。卜に川てくるドライブは，瑣 
か.む分のいるドライブです（カレントドラ 
イブ)。 

♦ファイルる 

[ ドライブ：][パス/ベ][フアイルお] 
の顺で，コマンドによってはが略可能なも 
のもあります。ディレクトリの区 W り記‘,;- 
は， BASIC と M じく/(スラッシュ）です。 

4 •わ， 階が I 化ディレクトリの詳細について 
は，マニュアルなり膊説常なりを兄てくだ 
さい（化3 )。 

^ちろんワイルドカード （* と？）も使 
えます。は，をれ W 降のファイル名は 
なんで扛よいことをな味し，‘？’はをの位 
おの 1 义字がむんで よいというこ L です。 
例） A : / BIN / FORMAT . XI 
W : A *. 本 

/オフ"シヨン/ 


—あ ‘M [敕卞けり[災ネ2…… 

姐にハイフン（マイナス記号）をつけむア 
ルファベット1义ぞで，オプションをお'ぶ 
します。アルファベットの脚:後に数•そ： （0 
〜 9) をっけることあります。述統おを 
ができます。 

例） - T 1 A 

さあ，やっ！:イド I 々のコマンド解説です。 

• X : 

ドライブ^",:(コロン）で，カレントドラ 
イブを《おしま卞。 

• DIR 

DIR [ファイル//,] [- W ] 

BASIC でし、 う FILES です。ファイルノベは 
巧略りけ li です。’ががを化てください。ファ 
イルィ/1(1 ) .ファイルの人きさ （1 が拉数） 

ま2 : MS - DOS のテキストファイルじは，ワー 
ブロた‘ろうがエディタだろうかで換性があったり 
します。 PC -9801 のエディタで香いた原稿力 ''，X 
68000で修正できるのは実にありがたし、のであり 
ます。ブログラ厶を書くのじも，自みの巧きなエ 
ディタが使えるので気持ちがよろしい （B AS にの 
エディタはどこでもタコです)。 
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(2) •属性 （3) • [スタートアドレス] (4) 
の顺でディレクトリが表示されていますね。 
席性は， 

P …… BASIC のプロテクトフアイル 
D ……下位デイレクトリ 
M ……マシン語フアイル 

B••.•••BASIC フアイル 
A …… ASCII 七ーブさ れた ファイル 
です。 MS-DOS ファイルには PU 外の属性 
はありません。スタートアドレスが表示さ 
れるのは，マシン語ファイルのみです。才 
プションには W (ワイド）がありまして， 
ファイル名のみずらずらと統けて化力しま 
す。 

例） D ぶ ， DIR - W , DI 民 A :， DIR * .XI 

• TYPE 

TYPE [フアイル名] [- AT ] 

• ファイルの中身を表示します。 BASIC の 
ASCII 形式はもとより， S — OS や MS-DOS 
ファイルむ自動的に判断して，うまい具合 
に表示するので心配いりません（を4)。表 
示している途中， [スぺース]で 一時停止し， 
一時停止中 [ ESC ] で表示を終了します。 

A オプションは， BASK ： でいうと PRIN 
T 林0で表示せよ！ということです（普通 
はむだの PRINT )。 この違いは試してみれ 
ば一目瞭がでしょう。 

T オプションについては， T オプション 
の説明を見てください。 

例 ） TYPE AUTOEXEC . BAT , TYPE 
A :求 . DOC 

• DEL 

DEL ファイル名 
BASIC の KILL です。 

なわ Human 68 Fc のように类巧-に-化立って， 
いちい七雜認をホめてこないので注意して 
ください。 

がリ ） DEL TEST . BAS , DEL A :求.本 


T オプションは，データ変換の際どのような 
変換を行うかを指をします。 T の後ろにつける 
数字じよって巧換方法がずまります。ちなみじ， 
なにも指定しないと I を指定したことじなりま 
す。下記の EOF とは ， CTRL + Z (& H 1 A ) のことで 
す。 

T 1 :ファイルサイズや EOF , その他のコードを 
すべて無視して， FAT のみピけきっちり転送し 
ます。 

T 2: EOF のみチェックしながら， FAT みの転送。 
T 3 : ODii + OAii 一 ODii , & H 20 が下， EOF をチェッ 
クしながら FAT みの転送。 

T 4 : 0 Dh ->0 Dii + 0 Aii . & H 201 irF，EOF をチェツ 
クしながら FAT みのお送。 

T 5~ T 8 は， T 1~ T 4 を FAT 乾送ではなく，ファ 
イルサイズ転送じしたもの。ディスク上でのデ 


♦ CD 

CD パスお 

CHDI 民（チェンジディレクトリ）のこと 
です。基本的なおを方法は BASIC と同じで 
す力;'，がひとつ上のディレクトリを指 
しています。 

下位ディレクトリにいるときにディスク 
交換をするし表示が狂うことがあります。 
をのときは一度ルートへ戻ってください。 
例） CD SYS , CD / BIN / BASIC /, CD 
..，CD / 

• COPY 

COPY ファイル名 1 [ファイル名 2] 

卜 T] 

フアイルのコピーを巧•います。 BASIC と 
同じ顺序で，1から2へのコピー L なりま 
す。第2ファイル名を省略するしカレン 
トドライブへのコピーです。コピー化に同 
ーファイル名がある場合は，確認なしにも 
!:もとあったファイルを消まするので注意 
してください。 MS-DOS ではファイルの連 
結もできまし たが、こ の DOS ではできませ 
ん。 

T オプションは， TYPE のをれと同じ働 
きをします。 

例） COPY A : *. X 1 E :， COPY 
本.区 AS 本 . DOC 

WJi , 内部 コマンド （組み込まれている 
ので，いつでもどこでも実巧-できる）でし 
た。 これ la 外はすべて外部 コマンド になり 
ます。外部 コマンド（トランジェントコマ 
ンド） とは， コマンドをファイル として保 
なしてゎいて実行時に読み込む•方式のこ t 
です。今巧はまだ DOS 尊用の外部 コマンド 
はありません力;'，通常の BASIC プログラム 
を DOS 力•ら类巧できるようになっています。 
これについては，後ろの基本機能講座を見 
てください。 


—夕の長さより （ FAT ), ディレクトリじ含かれ 
ているファイルサイズが小さい場合，ファイル 
サイズを巧先するということ。 

オプションを指定しないと，同ーフォーマツ 
卜間転送では T 5 が，異機種フォーマット間では 
下7か T 8 が選巧されます。また， FAT とファイル 
サイズがあまりにも違いすぎる場合は， FAT を 
巧先します。 

こんな面倒くさい指定があるのは， BAS にが 
ファイルサイズに2バイトしか取っていないか 
らです。だから， ASC ファイルの大きさはみん 
な0だし，辞♦の大きさらわけのわからん数字 
ピったりするのです。 

XI 一 MS - DOS , MS - D 0 S -> X 1 の COPY をすると 
きは，どんなファイルをコピーするのかよく考 
えましよう。 


テ八'イスドライ八とリダルクシヨン 

これらは， MS - DOS などで採)りされてい 
る機構です。もし，あなたがファイルの中 
みをプリンタに化九しむいと思ったらどう 
しますか？をういうきは， 

COPY README . DOC P 民 N 
TYPE README . DOC >PRN 
などとしましよう。また， DI 民の山力を画 
而ではなくプリンタにするには， 

DIR > PRN , DI 民 A : 本. XI 〉 P 民 N 
というふうに指をします。つまり，ファイ 
ル名として NUL ， CON ， AUX ， P 民 N を 
与えるしをのデバイスにがして入り Wj す 
るのです。 

まむ， DI 民のように出カファイル名を指 
をしないコマンドでは，頭に(不等 
号）をつけます（リダイレクション）。 

NUL ……（入九）なにも入力しない 
(出九）なにも出九しない 
CON ……（入力） KAME - DOS ではサ 
ポートなし 
(/1 WJ ) 画面へ出九 
AUX ……入け Wj と t にサポートなし 
P 民 N ……（入ブ J ) できない 

(化力）プリンタへ化力 
例 ） DIR A : *. X 1 >NUL 
COPY README . DOC CON 
つまり，上記の 3 文字がファイル名の場 
合はアク七スできません。 

なわ， DIR をプリントアウトしても，フ 
ァイルの個数.デイスクの残量などは刚面 
に川ブ J されます。 また ，プリンタ脚係でェ 
ラーが川るし COMMAND . XI は止まっ 
てしまうのでもう一度民 UN してください 
(しっかり手かきしてます)。 

MS - DOS のリダイレクションではフアイ 
ルを作成するこ t もできまし たが、 KAME - 
DOS ではて'’きません。 

まむ，入カリダイレクション（く）らサ 
ポートしていません。 

法3:ファイル名は，それぞれのシステムと同 
じです （ MS - DOS は8 + 3文字）。漢字を入力す 
る方まは，普通の BAS にのやり方 （SHIFT + XFE 
R ) です。 X 68000 は小文字のファイルるも許し 
ますが， MS - DOS ではアクセスできないのでミを 
意してください。また，*>1もファイル名には 
イ吏えません。 

ま4 :うまい具合というのは，改;于コードと力、 
コント□— ルコー ドとかを変換してくれるとし、 
う意ホです。同じフォーマット同: t ではなにも 
しませんが，異なるフォーマット同±では. ODii 
+ 0 Ah と ODh (な巧コード）変換 ， &H 20が下の 
コー ドを & H 20 じする変換を同時にけいます。 S - 
OS は END コードが違うだけなので変換はしませ 
ん。 


T オプションの説明 


iJb Oh ! X 1990.6. 













パワフル機能満載！基本機能講座 

KAM 巨- DOS の基本は MS - DOS もどきな 
ので， BASIC や CP / M には化られない機能 
があったりしまず。をれをここで，まとめ 
てどど一ん^公開していきましよう。 MS - 
DOS の解説になりがちなのは，見逃してく 
ださい。 

♦ディスク 自動判別機能 

これは今月の超目玉商品です！ Z など， 
2 D /2 HD 両用タイプのディスクドライブを 
持っている方 （ Z などの内赚ドライブ）は， 
BASIC の DEVICE 命令にハマッむことがあ 
るでしよう。いちいちユーザーが 2 D .2 HD 
の指ををしてやらなきやならないし，挙句 
の果てに，閒遮える t えんえんとディスク 
を凹して，やっとユラーが出て止まるほどで 
す。 PC -9801 の MS - DOS では自動的に化分 
けてくれるのた，どうして Z でできないの 
かっ！というお髮天パワーを胸に， X い 
XS - DOS の 2 D • 2 HD を自動的に判別する 
機おをつけました。 

ディスクアク七スする^きは必ずディス 
クをチェックして，をのフォーマットに合 
わせますから，ユーザーはただ固的のディ 
スクを祁入すればいいだけです。ちなみに， 
いくら自動判別いって^， 2 D 尊用ドラィ 
ブで 2 HD が読めないのはいうまでもありま 
せん。 

• BAS に ファイル 実行機能 

せっかく BASIC . h で動いている KAME - 
DOS ですから，ほかの BASIC プログラムを 
DOS から民 UN させむい扛んです。コマン 
ドライン（プロンプトのホ,ている状態）力’ 
ら， BASIC プログラムのファイル名をがも 
込むしをのプログラムを民 UN します。拋 
娘丫•はいらないので， FORMAT . BAS なら 
F 0 民 MAT けけ込んでください。 

この機能で，ファイル名がをのまま外部 
コマンドの名前になっ七やうのでしむ。な 
わ，この DOS の外部コマンドの抱-張子は〜 
. XI です。をれ U 外の普通のファイルら奠 
巧できます力;'， DOS に帰ってくるこ L はで’ 
きません。 

MS - DOS では拋張すによる奥巧の優先顺 
位がありま したが， KAME - DOS て’'は PAT 
H におって始初に見つかったファイルを奠 
巧します。 

をれから，システム民 UN U 外のマシン 
語フアイル • H :〜V :(バンクメモリ）に 
あるファイル- MS - DOS ディスクは实巧で 
きません。マシン語領域に & HD 000 からを 
取っているので，フリーエリアの閲係で動 


かなぃプログラムもあります。 

♦テンプレート 機能 

MS - DOS では，耽前の入内をを^う1 
度がたなくてもぃぃように，テンプレート 
なるものが'あります。をれともょっと違ぃ 
ます力;'，怕:前に入九した内'蘇を，ファンク 
シヨンキーにを範してしまわうとぃうを拭 
な発想です。 F 3 にコマンド部分， F 2 にファ 
イル名1の部分がを載されるので，利月 j し 
てくださぃ。 

•コンバート 機能 

WJj ， Oh 议力;' Oh ! MZ だった頃，「データ 
の互換性を探る」と題して， MS-DOS i B 
ASIC の ファイル コンバータが発表されて 
ぃました。をの思恕の流れを}及むのがこの 
コンパ、ート機能です。この2つの フォー マ 
ット[ミリのコンパ'—卜は，も動判別機能のわ 
か、 ず’で，选ぃををれほど気にする必おはあ 
りません。問题は，データ形式の違ぃです。 
コントロールコードと改がコードの化理の 
部分はなかなか肺削くさぃのです力;'， T 才 
プシヨンの説明を化て理解してくださぃ。 

ASCir 形ぶのファイル （ TYPE してちや 
ん t 読めるファイル）はをのまま COPY し 
てくださぃ。グラフィックなどの化データ 
(加工したくなぃデータ）は，基本的にオプ 
シヨンに TO を指•をして COPY すればよぃて‘’ 
しょ'5 〇 

なわ，ファイルの蹤終お新年巧 1-1 のコン 
ノス' —卜はれ-ぃません。 

• PATH 機能 

ファイルおを入んして，をのファイルを 
奥斤させるきに，カレントドライブにを 
のファイルがなぃと实けできむぃので’は不 
便です。をこで ， 「A :の次は B :，をの次 
はじ：をがせ」とぃうことをが j もってす旨を 
しておくと，カレントドライブ ， A : ， B 
:， G :の)帖でをのファイルがあるかどう 
力‘調べて，化つけむドライブからをのプロ 
グラムを起動するのが PATH の機能です。 
BASIC で ’ D 巨 VICE ： 1" などとするのカミ， 
DOS て•ぃうカレントドライブの变おで，を 
こからまたほかにがしにぃくの力 ':， BASIC 
にはなぃ PATH おをなのです。 

INT 巨 G 民 AL . X い、うプログラム||| (M 
S - DOS 0 CONFIG . SYSUfll ^) f，PAT 
H をお定します。プログラムを見るとわか 
ります力;'， 

" ドライブお： /[ パスお/];… 

… ；" + CHR $(0) 

L ぃう义字列を，メモリの & HEC 80 〜に恪 
納することでホ旨をできます。先頭から探し 
て，；（七ミコロン）が区切り記号， CH 民$ 
(0) が'エンドコードです。 


例） P $ = " A : / SYS / ; B : : M 巨 M $ 

(& HEC 80， LEN ( P $))= P $ 

仕事にち十分使えるみたい！実際編 

なにごとでも，形か人るのが k 连のぶ 
遊です。ここでは， KAME-DOS を使ううえ 
で普姐に使われるヮザを|||心に説 I リ1します。 
4•わ，ここに巧かれている化 I •.のハイテク 
は，ユーザーむ却の乎で化つけていってく 
ださい。 

•ファイル 名中の スぺース 飛ばし 

"BASIC CZ 8 FB 01. SYS ’’ という ファイ 
ル名をお定し/-•いとします 。 KAME DOS 
では， スぺースが ある！：即 ファイル おの区 
明りと判断するので，そのままでは巧をで 
きません。こういう踢なは， 

BASIC * または BASIC ? CZ 8 F 区01!：い 
うふうに，ワイルドカードを使ってくださ 
い。これは，いちいち ファイル おをを部が 
ち込み/-'くない場なにも使えます。 パス お 
には使えません。 

•バッチ処理 

コマンドラインからの入刀には INPUT 
义を使っているので， KEY 0 命令を化って 
バッチ化现もどきができます 。 INTEGRA 
し X ファイルの中で， 

KEY 0 , ‘‘COPY 本 .XI E :’’ 

+ CHR $(13) 

しいうふうにぶ範してわけば，起が川かに 
む！[み的にファイルを転ぶできます。 

• BAS にとの関連機能 

DOS では，カレントドライブをぶがする 
とき，ついでに DEVICE 命令をぶけして B 
ASIC のデフ オルト デバイスもを少してい 
ます。つまり，ブレイクしむりほかの BA 
SIC プログラムを‘尖:むした際に! J ， DOS と 
|. i ) じようにデフ オルト デノ ぐ イスや 2 D • 21 ID 
が設をされているのです。これを利川する 
し辞がを RAM ディスクにコピーしむあ 
とに， II 本語入乃モードで辞奋哉ぶができ 
たりします。 

また， INTEG 民 AL . X では，髙解像度 (WI 
DTH 80,25 ,0,2) で起動するよう • なをされ 
ています力;'，做蛛像度 ( WIDTH 80,25,0，1) 
にしてら動きます。ただし’谈字は使えませ 
ん。 

をれに， TYP 巨などをよく使う場合は， 
turbo “ SWORD " (1987 が10巧 •'；；•） と一撕 
に発表された， DMA スクロールルーチン 
を組み込むことをわすすめしまず。普述の 
BASIC のスクロー ルでは巡すぎて使いら の 
になりません（をのむめじ， & HED 00 か 
256パ'イト空けてあるんです)。 
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• バッフ ア関連 

デイスクアク七スをするプログラムは， 
必ずメモリにバッファ領域をち义らなければ 
なりません。 KAME-DOS では， FAT バッ 

ファに 4 K バイト，データバッファに 4 K バ 
イト X 2のな計 12 K バイトが嚴低でら必嬰 
です。バッファを取るメモリは，メインメ 
モリ . G-RAM •バンクメモリの，||から選択 
できます。 

INTEG 民 AL.X の1210巧で， & HD 000 が 
FAT バッフア化頭アドレス。 & HE 0()0 がデ 
ータバッファの先頭アドレス。1220巧で， 
& H 1 ()00 がデータバッファひとつの火きさ 
です。 SJOMM の2は， MEM 1:をおし 
てぃます。詳しくは，図1を化て理解して 
ください。なわ，バッファと RAM デイス 
クの領域は，あならなぃようにを蔥してく 
ださぃ（この設をなら， F : の残りを韻が 
3クラスタじ r ドにならなぃようにしてくだ 
さぃ)。 

Xm — ザー目覚めよ！ 

BASIC て‘ DOS を作っむ！なんてぃうし 
結夺辞キワ^ののがみが'あるからしれません。 
でら，スピードをの他の点に閒して，「使え 
る」とぃうこ t をお嚴嬰課越にしたので， 
MS-DOS i 比べていみしておおりのしなぃ 
械か性になったと思ぃます。 

もともと BASIC む体に DOS としての機 
能があるんだから，相当ならのでなぃとか 
るだけ無駄になってしまぃます。当初は削 
が な コンパ'— 夕のずを だっ むんです が， DO 
S にまで雖おしむのらをんな思ぃがあった 
■ リスト2 


からです。だいむい COMMAND . COM(M 
S -- DOS のやつむ）く、'らいだったら， XI で 
だって削’がだと思ったんですよ。さすがに 
VS ( X 68000 ね）とまではいいませんけど 


つい3年くらい前までは，いろんなパソ 
コンが発-装されて，いろんな DOS 力';生み化 
され，をれに化って，さまざまなデータ形 
ぶ，ユーザーインタフェイスが化の中に化 
艦しましむ。この混迷の時化では，ユーザ 
一は機種ごとに述う操作性を強いられむし， 
閒じ5インチでありながらまったくアク七 
スできないなんてことが当がでしむ。でら， 
こんな間述っむ状態がおく統くわけありま 
せん。お巧しはやがて収束して，いまではだ 
いぶ一本化されつつあるようです（まだム 
力つくことはあるけど)。 

やっぱり，をうなるのが時流であり，を 
うなるよう努ソ J するのがユーザーやメーカ 
—の務めだと思います。らちろん，機補ご 
との個性まで巧をしてしまうわけじゃあり 
ません。をういうらのを，もっと包括的に 
i らえてすべてを包み込むようなやさしい 
OS が，私の理想なんですが……。 

をういうわけで， ユーザ ーがこのプログ 
ラムによって， XI の存在這;義を化つけてく 
れることを願っています。もし，この DOS 
J •.で「こんなことをやってほしい」 i ： 力‘，「こ 
んなふうにしむはうがいいんじやない？」 
とかありましむら，どしどし意兄をゎ送り 
ください。読みの方々と一統に，プログラ 
ムを発展させていこうし I なっています（嬰 
するに，まだ完成してないってこと）。 

ではまた来り。 


図1バッファ概念図 



FAT バッファは 4 K バイトの固定長。データ 
バッファは可変長で，最イをがバイト取る。 
また，それと同じ大きさのバッファをもう 
ひとつ取って，データバッファじは計 8 K バ 
イトが最低必要 
SJ 0 MM じ指まする値は， 

1 メインメモリ 

2 MEMO : 

3 MEM 1 : 

3 -力、’，バンクメモリ 0~ じ巧応。 

また，バンクメモリを搭載していて，な 
おかつ使わないのであれば，次のシステ厶 
を推奨します。 



設定する値は， 

MEM $( S _ FF , 2)= MKI $(& H 0) 
MEM $( S _ BUFF , 2) 

= MKI $(& H 1000) 

MEM $( S _ BSIZ , 2) 

= MKI $(& H 300 0) 

POKE SJOMM , 3 

INTEGRA し X の 1210 行からを望:要してくだ 

さし、。 


1000 » 

1010 » INTEGRAL. XI CONFIG FILE 

1020 » (C) M.Kamdeda 1990 

1030 » 

1040 WIDTH 80,25,0,2：KLIST 1 : KMODE 1：OPTIONSCREEN 4 

1050 DEFINT a—z:CLS 4;INIT:SCREEN 

1060 PRINT "KAME DOS [INTEGRAL.XI]ver 1.0" 

1070 PRINT •’ Copyright (C)1990 M.Kameda" 

1080 CLEAR &HD000：LOADM "FDC.OBJ" 

1090 •m_rwrec=&HE000 : MEM$(m_rwrec) 三 MKI$(&HF000) 

1100 ， m_wttrc=&HE01E:MEM$(m_wttrc)=MK け （ &HF003) 

1110 v_racmd 三 &HE0A6:v_skcmdl=&HE0A7 : v_skcmd2=&HE0A8 

1120 * POKE v_rscmd,2 : poke v_skcmdl,&H1A;poke v_skcmd2 ，& HIE 

1130 POKE v_r8cmd,0:POKE viskcmd1,&H18：POKE vlskcmd2, 左 HlC 

1140 v_sraac3=&HE0AB : POKE v_smac8,1 

1150 vIwait=&HE0AC : POKE vIwait,&H10 

1160 v_ctrl=&HD18E ： s_path=&HEC80:s_3=&HECC0 

1170 s_mac4=s_s : s_tr4=a_s+26 : s_dn=s_s+30 :s_buff=3_8 牛 31:s_ff=s_a+33 

1180 8_bsiz = 8_s + 35 : 3_escp=s_s + 37 : s_iomra=8_s + 38 : s_eof=s_s + 39 : s_eof3 = s_s + 40 
1190 FOR i=a_mac4 TO~8_mac4+26：POKE i,3 ： NEXT : POKE s_tr4,0,0,0,0 
1200 INIT "MEMO："：INIT "MEMl : " 

1210 MEM$(8_ff ,2)=MKI$(&HD000) : MEM$(s_buff,2)=MKI$(&HE000) 

1220 MEM$(s_bsiz,2)=MKI$(&H1000) : POKE 3_iomm,2 

1230 POKE 3_escp,&H12:P0KE s_eof,26：POKE s_eof3,26：POKE v_ctrl,32 
1240 p$="e ： 7 ； f ： / ； w ： / ； a ： / ； b ： / ； "+CHR$(0) : MEM$(a_path,LEN(p$T)=p$ 

1250 POKE 8_dn,0 : POKE &HD07F,1 
1260 RUN "COMMAND.XI" 


jJS Oh ! X 1990.6. 










1000 > 

1010 >INTEGRA し . XI COMMAND FILE 
1020 » 

1030 » 

1040 SCREEN;CLEAR : DEFINT A-Z：DIM mac(26),dir$(26) 

1050 GOSUB 2610：»SAVE "MEM0:COMMAND.X1" 

1060 DEFUSR0=m_opens : DEFUSR1=m_preop : DEFUSR2=m_setdn : DEFUSR3=m_tran 

1070 DEFUSR4=m_alta - 

1080 FOR i=0 TO 26 ： mac(i)=PEEK(3_mac4+i) : POKE v_csdir+i,0 ： NEXT：POKE v_dpnf,1 

1090 dn=PEEK(s_dn) : buff=CVI(MEM$(8_buff,2)) : fb=CVI(MEM$(s_ff,2)) — 

1100 POKE v_dn,dn : POKE v_mac,mac(dn):POKE v_wfd0,PEEK(&HF8D6) 

1110 POKE v_iomin, PEEK ( s.iomm) : MEM$ ( v_badr, 2T=MKI $ (buf f) 

1120 bsiz=CVI(MEM${s_b8iz,2)) : MEM$(v_bsiz,2)=MKI$(bsiz) : MEM${v ff•2)=MKI$(fb) 

1130 ■_MAIN 

1140 • 

1150 WHILE 1 

1160 GOSUB 1230;MEM$(v_ff,2)=MKIJ(fb):IF PEEK(v_stop) GOSUB 1190 
1170 POKE v_dn,dn : POKE s_dn,dn : POKE v_mac,mac(dn):efi=0:GOSUB 1520 
1180 WEND：END ~ 

1190 ' 

1200 RESTORE 2910：FOR i=l TO PEEK(v_atop) : READ a$:NEXT 
1210 BEEP ： PRINT:PRINT a$:POKE v_atop,0:RETURN 
1220 POKE V atop,10:RETURN 
1230 » 

1240 IF tp2$<>"" THEN KEY 2,tp2$ 

1250 IF tpl$<>"" THEN KEY 3,tpl$+"" 

1260 FOR i = 0 TO 25 ： POKE v_alpa+i , 0 :NEXT: IF PEEKUHD07F) THEN KLIST I 

1270 FOR i = 0 TO10:fe$(i) = NEXT : POKE v_ddrv+l,7,1 

1280 GOSUB 2490：GOSUB 2460:IF PEEK(v_stop) RETURN 

1290 cm=0;a0=l;IF fe$="" THEN dn=PEEK(v dn):RETURN 

1300 REPEAT 

1310 WHILE MID$(feS,a0,l)="":a0=a0+1:WEND 
1320 a=INSTR(a0,fe $," "い IF a=0 THEN a=LEN(fe$) + l 
1330 d$=MID$(fe$,a0,a-a0) : a0=a+l 

1340 IF LEFT$(d$,1THEN op$=d$:d$=USR4(d$) ELSE fe$(cm)=d$:cm=cin+1 
1350 UNTIL a>LEN(fe$) : tpl$=fe$(0) : tp2$=fe$(1) 

1360 RESTORE 3040 .： i = 0 ： REPEAT：READ a$ ： i = i + l；UNTIL a$ = fe$(0) OR a$="end" 

1370 ON i GOTO 1600,1600,1770•1770•1760•1760•1670•1670•2000•2000 
1380 » 

1390 i$=dir$(dn) 

1400 fe$=fe$(0) ： od=0 ： op=2 ： 8b=1：GOSUB 2310：IF PEEK(v_stop)=0 THEN 1420 
1410 i$=" ": POKE v_od,0 : POKE v_op,2 ： d$=USR3(fe$):IF PEEK(v_8top) RETURN 
1420 k=PEEK(v_dn) : dn=k : mac(k)=PEEK(v_mac) 

1430 IF PEEK(v_p256) THEN i$=MEM$(v_p256+1,PEEK(v_p256)) 

1440 GOSUB 152 る ： IF i THEN POKE v_atop,11:RETURN 
1450 IF PEEK{&HD07F) THEN d$=d$+y$ 

1460 fe$=MEM><v_extn,3):m> 三 d$ 牛 i*+MEM>(v_fnam, 13)+" ."+fe$ 

1470 process(procea)="COMMAND.XI":proces=proce8+1 
1480 IF fe$="Xl" OR fe!="BAT" THEN 1490 ELSE 1500 
1490 CHAIN m$ 

1500 KEY0,CHR$(26) + "RUN"+CHR$(34)+m$+CHR$(13) : END 
1510 » 

1520 i=0：IF け <dn AND dn<22) OR mac(dn)=2 OR raac(dn)=4 THEN i=l:RETURN 
1530 d$=STR$(dn)+"："：IF dn<4 THEN IF raac(dn)=l THEN 8$="2" ELSE s$="0" 

1540 IF dn=4 THEN d$="MEMOGOTO 1580 
1550 IF dn=5 THEN d$="MEMl:":GOTO 1580 

1560 IF dn>21 THEN d$="EMM"+RIGHT$(STR$(dn-22),1)+": ": GOTO 1580 
1570 DEVICE d$+8$ 

1580 DEVICE d$:RETURN 
1590 * COMMAND 

1600 •- 

1610 sb=0:op=l:GOSUB 2280 : k=PEEK(v_stop) 

1620 IF (k<>0 AND k<>3) OR PEEK(v_ddrv+1)<>7 RETURN 
1630 PRINT ： PRINT " >> " +dm9$ ( PEEK?v_inac )) + "<<" 

1640 CALL m_dirsb:ON PEEK(v_iofg) GOSUB 2120:IF es THEN PRINT 
1650 PRINT " PEEK(v_yen);"Files" 

1660 GOSUB 2420:PRINT " " ； CVI{MEM${v_fcrs,2));"Clusters Free"：RETURN 

1670 » 

1680 sb=l ： od=l:op=0：GOSUB 2310:k=PEEK(v_stop) 

1690 IF k=3 THEN POKE v_atop,0:RETURN 
1700 IF k OR PEEK(v_ddrv+l) <>7 RETURN 
1710 WHILE PEEK(v_stop)=0 

1720 IF PEEK(v_fdop+2)<>0 THEN PRINT MEM! ( v_fnam ,16 ) ; " Not DEL ••: GOTO 1740 
1730 CALL m_dlfat:CA しし m_dldir:PRINT MEM$(v_fnam,16) 

1740 CALL m_dir2 ： WEND：POKE v_8top,0：CALL m_clos2：RETURN 
1750 > 

1760 POKE V ddrv+1,7,7 
1770 » 

1780 k=0:t=0:POKE v_iofg,0:a=&H10 

1790 POKE v_dn,dn ： od=1 : GOSUB 2330 ： ml=PEEK(v_mac) : IF PEEK(v_stop) RETURN 
1800 POKE v_dn,dn:od=2:GOSUB 2330 ： ra2=PEEK{v_mac) : IF PEEK(v_stop) RETURN 
1810 i0=PEEK(v_ddrv+l) : i1=PEEK(v_ddrv+2) 

1820 IF (ml = 2 OR ml = 4) AND (ra2=l OR m2 = 3 OR il<>7) THEN t = 4：s = &H12 
1830 IF (ml=l OR ml=3 OR i0<>7) AND (m2=2 OR ra2=4) THEN t= 左 H20:s=&H13 
1840 i=PEEK(v_alpa+19) : IF i THEN s=opt(i) 

1850 IF t=4 AND s<>&H12 THEN t=l 
1860 > 

1870 sb=l:od=l:op=0:GOSUB 2390:IF PEEK(v_stop)=3 THEN 1990 

1880 f$=MEM$(v_fbyt,4):IF PEEK(v_stop) RETURN 

1890 sb=l ： od=2 ： op=3:GOSUB 2390:IF PEEK(v_3top) RETURN 

1900 POKE s_e8cp,s:k=k+l:IF PEEK(v_ddrv+1)=7 THEN PRINT M 巨 M$(v_fnam,16) 

1910 ' 

1920 CALL m_devi : IF PEEK(v_stop) RETURN 

1930 ON PEEK(v_od) GOSUB 2110,21 20:IF es OR PEEK(v_stop) RETURN 







1940 IF PEEK(v_iofg) GOTO 1910 
1950 » 

1960 IF PEEK(a_e8cp)=0 AND t<>&H20 THEN MEM>(v_fa 玄 1,4)= け 
1970 POKE v_zoku+2,PEEK{v_zoku+l):IF t THEN POKE v_zoku+2,t 
1980 GOSUB 2420：IF PEEK(v_stop) OR PEEK(v_ddrv 牛 1)<>7 RETURN ELSE 1870 
1990 POKE V atop,0:PRINT k；"Files"：RETURN 
2000 > _ 

2010 od 三 1:fe が e^od) :GOSUB 2460：k=PEEK( v_dn) : IF fe$="" RETURN 

2020 IF fe$=y$ THEN POKE v_csdir+k,0:dir>(kRETURN 

2030 d=0：IF PEEK(v_cadir+kT>0 GOSUB 2550 

2040 IF d THEN POKE v_cadir+k,PEEK(v_c8dir+k)-1：RETURN 

2050 POKE v_cdf,1IGOSUB 2330:POKE v_cdf,0 : d=PEEK(v_8top) 

2060 IF (d<>0 AND d<>8) OR PEEK(v_ddrv+1)<>7 RETURN 

2070 d$=MEM$(v_p256+l,PEKK(v_p256))：IF LEFTS(fe$,1)=y$ THEN di け （k)="" 

2080 dir$(k)=dir$(k)+d$:RETURN 
2090 *_ _ DRIVER 

2100 » 

2110 GOTO 1220 
2120 » 

2130 ON PKEK(v_ddrv+2) GOTO 2140,1220,2220:RETURN 
2140 * 

2150 w=CVI{MEM>(v_m8bt,2)):i0 三 w ¥ 256：il=w MOD 256:w=PEEK(v_alpa) 

2160 FOR i=l TO i を； CALL in_tra : FOR j 三 0 TO 3 

2170 d$=MEM$(v_p256+j»64,64)：IF w THEN PRINT#0# d$; ELSE PRINT d$; 

2180 QOSUB 2520:IF es THEN i=i0：j=3 

2190 NEXT：NEXT:IF ea RETURN ELSE CALL m.trs:d>=MEM$(v_p256,i1) 

2200 IF w THEN PRINT#0# d$； ELSE PRINT d$； " 

2210 RETURN 
2220 » 

2230 CALL in_gyoki：w=PEEK(v_p256) : i0=PEBK(v_p256+1) 

2240 GOSUB ミ 520:IF es THEN LPRINT：RETURN 

2250 d$=MEM$(v_p256+2,i0)：IF w=0 OR w=l THEN LPRINT d$； ELSE LPRINT d$ 

2260 IF w=0 RETURN ELSE 2230 
2270 » SUB 

2280 » 

2290 IF LEFT$(fe$(l),!)=">" THEN fe$(2)=fe$(1) : fe$(l)="" 

2300 od=1 : GOSUB 2310:IF PEEK(v_b top) RETURN ELSE od=2：GOTO 2310 
2310 » 

2320 QOSUB 2330:IF PEEK(v_stop) RETURN ELSE GOTO 2390 
2330 » 

2340 IF o わ 2 AND LEFT$ ( fe$ ( 2),1)="> •• THEN f e$ ( 2) =RIGHT$ ( f e$ ( 2 ) ,LEN( fe$(2) )-1) 

2350 POKE v_od,od：d$=USRl(fe$(od)) : i0=PEEK(v_dn) 

2360 IF PEBK(v_csdir+i0)=0 THEN dir$(i0)="" 

2370 fe$(od)=RIGHT$(fe$(od),PEEK(v_yen)):IF PEEK(v_atop) RETURN 
2380 IF PEEK(v_ddrv+od)=7 THEN mac 了 i0)=PEEK(v_mac い RETURN ELSE RETURN 
2390 > 

2400 POKE v_od,od;ON PEEK(v_ddrv+od)-6 GOTO 2410:RETURN 
2410 POKE v_sbdr,ab:POKE v_op,op:d$=USR0(fe$(od)) : RETURN 
2420 , - 

2430 POKE v_od,2:ON PEEK(v_ddrv+2)-2 GOTO 2440,1220,1220,1220■2450:RETURN 

2440 LPRINT:RETURN 

2450 CALL m_8aved：RETURN 

2460 » 

2470 d$=USR2(fe$):IF MID$(fe$,2,1)=":"THEN fe$=RIQHT$(fe$,LEN(fe$)-2) 

2480 RETURN 
2490 » 

2500 fe$="":PRINT：COLOR 5:PRINT CHR$(65+dn パ； dir$(dn);"J"; 

2510 COLOR 7: INPUT " ", fe$ .-RETURN 
2520 » 

2530 ea = 0:IF INKEYIO" " RETURN ELSE IF INKEY$ (1)=CHR$(27) THEN 68=1 
2540 RETURN 
2550 ' 

2560 IF LEN(fe$)<2 RETURN ELSE IF LEFT$(fe$,2)<>"，•" RETURN 
2570 IF LEN(fe$)=2 THEN d=l 

2580 h=LEN(dir$(k)):a=1:REPEAT;b=a:a=INSTR(b+1,dir$(k),y$) : UNTIL a=h 
2590 IF b=l THEN dir$(k) = *' ": RETURN ELSE dir$ (k) = LEFT$ (dir$ (k) ,b) : RETURN 

2600 I_DATA 

2610 » 

2620 k=0：d$=""：y$ = "/"t fe$=:68 = 0：t=0:od=0：3 = 0:w=0:i = 0:i0=0:i1=0:dn=0 
2630 m_rwrec=&HE000 :田 _dlfat=&HE003:m_fatwt=&HE006: 田 _crarw=&HE009 
2640 m_devic 三 &HE00C;m_dir =&HD000:m_dir2 =&HD006:m_maxl= 左 MD009 
2650 m_trs =4HD00F:m_var =&HK01B: 田 _wttrc=&HE01E:m_8ec00=&HE021 
2660 m_dirwt=&HD003:m_r8tor=&HE024:m_lddea=&HE018:m_3aved=&HD015 
2670 nCdldir=&HD012: 田 _cloa2=&HD018:m_dir3 =&HD01B:m_dfree=&HD01E 
2680 m_preop=4HD021:m_opena=&HD024 : m_devo =&MD027:m_dirab=&HD02A 
2690 m_aetdn=&HD02D:m_devi =4HD00C:m_gyoki=&HE045;m_tran =&HD030 
2700 m_alta =&HD033:m_tranr=&HD036 

2710 vidn =&HE08B:v_8top=&HE08C:v~ff =&HE08D:v_b8iz= 左 HE08F 
2720 v_bf =&HE091;v_rec =&HE093:v_crs =&HE095:v_mac =&HE097 
2730 v_pa8B=&HE098:v_edw =&HE099:v_iomm=&HE09A:v_edr =&HE09B 
2740 v_iofg=&HE09C:V こ田 sbt=AHE09D:v こ slng=&HE09F:v_frwf=&HE0Al 
2750 v_wfd0=&HE0A2:v_badr=&HE0A4:v_zoku=&HD080;v_fnaml=&HD084 
2760 v~dirn=&HE051;v_morf=&HE052:v_flnm=&HE054;v_dpnf=&HE064 
2770 v_abdr=&HE065:v_wtnf=4HE066：v_bbaf=AHE067:v_p256= 左 HEE00 
2780 v_fna 田:: &HE068 : v_extn= 左 HE075 : v_fbyt=&HE078 : v_ecrs = &HE07C 
2790 v_date=&HE07E:v_mmld 三 4HE083:v_mmjp=AHE085:v_fdop=&HE087 
2800 v_od =&HD180:v_op =iHD181:v_fcr8=&HD182:v_yen =&HD184 

2810 v_cdf 三 &HD185:v_f8zl=4HD186:v_f8zh= 左 HD188;v_ddrv=&HD18A 
2820 v_bpth = &HE0A9 •• v_alpa=4HD060 
2830 a_path=&HEC80;a_a= AHECC0:v_c8dir=&HDF00 
2840 8_nac4 =s_s : 8_tr4 =s_s+26:a_dn =s_s+30:a_buff=a_a+31 

2850 8_ff =a_a + 33;a_baiz = s_a + 35:8_e8cp=8_a + 37:a_ioram=a_a + 38 
2860 RESTORE 2880; FOR i=l TO 4:READ dms$(i) : NEXT?POKE v こ 3top,0 
2870 FOR i=l TO 9:READ opt(i) : NEXT：RETURN 
2880 DATA XI(2HD),MS-DOS(2HD),X1(2D),MS-DOS(2D) 

2890 DATA 0 ム 2,3,&H10,11,&H12,&H13,0 
2900 ,_ERROR 

►ふつ， 5 り‘';•の货けパ！まだまだり•いな。お、のデイスブレイに2<;1:の）には後ろの11111 
140 Oh! X 1990.6. ん（巧）端から「貼り■けむトコがスビーカ ーJ のダイヤトーン ACT-1 ががけられてあ 

るのさ。 人阳 )] (18) 巧川 





2A CC 91 
37 79 Cl 
D1 B7 C8 
B9 DD 3A 
381C 87 
E0 5F 16 
27 E0 11 
5B 7C E0 
lA FE 2E 
FE 2E 20 
01 D8 D9 
D31313 
EF D3 28 
B7 C9lA 
94 D4 21 
Cl7E FE 


00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
6F 41 
20 20 
02 00 
00 00 
D0 20 
C3 96 
20 20 
45 44 
00 00 
00 04 


D080 00 02 
D088 00 00 
D090 00 00 
D098 00 00 
D0A0 00 00 
D0A8 00 00 
D0B0 00 00 
D0B8 53 43 
D0C0 20 20 
D0C8 85 36 
D0D0 00 02 
D0D8 E0 00 
D0E0 44 4F 
D0E8 20 20 
D0F0 35 41 
D0F8 00 00 
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D390 
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D3B8 

D3C0 

D3C8 

D3D0 

D3D8 
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D190 
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D1C8 

D1D0 

D1D8 

D1E0 

DIES 

D1F0 

D1F8 


SUM ： 03 81 00 00 9B 96 E0 00 E90C 


SUM ： C9 0C F3 0E C9 A4 05 51 


SUM ： 38 45 AC 4B 94 75 9B 81 
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65 

C5 
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5A 
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0E 

BF 

F0 

D7 

0F 

4A 

F2 

B4 

11 

A8 



SUM ： 

70 


D480 

74 

D2 

D488 

E0 

90 

D490 

DD 

0E 

D498 

AF 

A4 

D4A0 

00 

A5 

D4A8 

06 

93 

D4B0 

23 

D8 

D4B8 

CD 

9D 

D4C0 

11 

B6 

D4C8 

D8 

45 

D4D0 

D7 

AC 

D4D8 

66 

A7 

D4E0 

DD 

59 

D4E8 

27 

73 

D4F0 

97 

9D 

D4F8 

2A 

29 




52 

D208 

C5 

90 

D210 

16 

60 

D218 

01 

DF 

D220 

B0 

87 

D228 

28 

7D 

D230 

Cl 

A9 

D238 

BE 

D1 

D240 

EE 

00 

D248 

37 

00 

D250 

C5 

00 

D258 

C5 

00 

D260 

EE 

00 

D268 

C9 

00 

D270 

D8 

00 

01 

D278 

5F 


SUM ： 

D100 

D108 

D110 

D118 

D120 

D128 

D130 

D138 

D140 

D148 

D150 

D158 

D160 

D168 

D170 

D178 


SUM ： C3lA 43 7174 B7 4C D6 F78F 
D2C0 38 06 FE 16 38 3D D610 : AD 


SUM ： 29IE C5 39 4B 6C B5 7D B226 

D400 07 C0 CD 2D D0 D8 C5 D5 : 03 

D408 CD 76 D7 E5 DD El3A 80 : 77 


SUM ： 

D500 

D508 

D510 

D518 

D520 

D528 

D530 

D538 

D540 

D548 

D550 

D558 

D560 

D568 

D570 

D578 


SUM ： 

D580 

D588 

D590 

D598 

D5A0 

D5A8 

D5B0 

D5BB 

D5C0 

D5C8 

D5D0 

D5D8 

D5E0 

D5E8 

D5F0 

D5F8 


D410 

D418 

D420 

D428 

D430 

D438 

D440 

D448 

D450 

D458 

D460 

D468 

D470 

D478 


SUM: 415C E0 C7 D2 F3 78 F9 5ED3 

D600 97 E0 DD 7E 27 32 8B E0 : 96 
D608 DD E5 CD IB E0 CD 09 E0 : 40 
D610 DD El D8 2A 95 E0 DD 75 : 87 


2910 » 

2920 DATA DEVICE I/O error 

2930 DATA FAULT DISK error 

2940 DATA COMMAND or FILE NAME error 

2950 DATA DRIVE NUMBER error 

2960 DATA DISK FULL 

2970 DATA FILE ALREADY EXIST 

2980 DATA Not WRITE 

2990 DATA PATH error 

3000 DATA Bad RECORD 

3010 DATA Reserved future 

3020 DATA Not EXEC 

3030 •_COMMAND DATA 

3040 » 

3050 DATA DIR,dir,TYPE,type,COPY,copy,DEL,del,CD,cd,end 

■ リスト 4 
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5 IE 8515 目 05284078 
D 23705 CD 34233 E71 

5FD082DA 05010 CD7 
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09953 F58EC411A31 
ECF6DA0200AD52D9 

5122 F 9371 CA01E38 
6C23E01BD42D 2197 

2131 D838F 06038 DF 
3D2DC1D762D0D3C4 


VCFC 6373920 F0 

w 0080 F1011A401E 
一 00D13233D3031F 

0073B0E608E40D 
00F150FD8DF 001 

00C1E6B322EE68 
00DDF0103D5F 21 

0700188 FA0FA80F0 
0000DBD413A42E60 

c 70014113 A9D2B72 
3000BD4413CC0880 

ら 1E69E11C 
WCDFD0FCDS 


0 7 
0 0 

61 
0 0 


>1bccd038e5cd 


A A3DB 597 1C5AB6E 31 
7 008E03E160F3ECEA 


EC29DE3B9D61F55D 

083CDF1EDD02D9CC 

02F79A2EE9F0A39E 
23ABF11EEB 4015 C0 


-D 512 0 0 C 
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>e0625ed3300e0 


】 8d22ebc70 《 

0808080808080808 

0011223344556677 

3333333333333333 

DDDDDDDDDDDDDDDD 


8 3 0 0 
D c 0 0 


000000000000 
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3533463000000000 
CDDCD8C 000000000 

7D37A 31000000000 
D7CDCCD 000000000 

53AC3C 0000000000 
ACD8CDA 000000000 


73373320000000 
D4CDFCD 0000000 
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一 D3CD 4000000000 


0808080808080808 
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DDDDDDDDDDDDDDDD 
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FED 711000818 IBl 
5DEBE88EED8ECE0 

43EE012C 91181 IE 
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6110D0D 22171081 
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021 E00E3848DCD1 

1D01F 6791 DA9540 
2C0040BC2C36D80 

505158 B7955D5A6 
D 00204 ebcddcc 31 


600000 D8362E8B54 
000000 faeif 39780 


4 2995KA 41 D7CF7124 
3 EBC6862E4AD009EB 


1 

2 

c 

9 

4 
2 

9 

3 

D 

0 

B 

5 

F 

c 

1 

c 


c 56094 D 71 D 09205 c 
2E7027DDDC 304099 


， d2680d2c 023 


12D8CD 0070309 CD0 
52D67D 技 8700E 88 CE 

2D51AA210A8CA20C 
32D 22252 ED1833E7 


8 94E20D1F14C1F366 

1 4EB3DC5C 342 CE947 
F 

4 . 

E 115 E182C1DD15462 
0 09DFDD362DDDE263 

2 E2B005FDD 94076 D8 

2 32BE8DACD008D6D2 

3 303C2B 311 DEA6D9E 
c 1 巨 c 93 目巨 D8D637D27 

A 845A230A70D9D3ED 
c 2AD30C2880DEC26D 

4 DA80E571F6850ED0 

3 329D3DB240CEE6DE 

D D1193F097F7D1D05 
8 2D20 技 AEC84BFADE9 

2 80DD 81 CIEC 352 1D2 

4 28FC229D7E003E82 

3 D2082DA070E6DD2A 
1 33 巨 D0F38D4763D22 


E 1C 513239605989 AF 
5 3E09CAD058C 817 F6 
E 

5 . 

8 790E 831106 D5E20E 
B 9BC 0215 E27D273D7 

9 1D3CEF1C7D3ED8ED 
A 2C0EB0D0BC26D 21 D 

0 DFE0A0A9E8ED0ED1 
9 DDF 4128 C7D6DE7CD 

F 80813 E1116D02D02 
7 F0720 技 2DDDDE5DE8 

4 A1 9168129 11D20B2 
4 32CD0DE712E82E12 

987457270 DD26BD0 
CC78EFFD0CD228CE 

DEF25D0C 69546205 
2BA3DC160CE263E9 


B5C470E3CFC45C 

03A83C7C719F50 


0B4A01D57A117D 

0573ECD273ED7D 

6DD0C105DF 21 DC 
2EDE0DE 706 D8D2 

F03DD0BD01B205 

6E28CE8DED83E7 

0752DDA 071 DDID 
0272D83E98C75D 

EDD 58244 AA50A0 
CCDDF2DA33EE3E 

1895213 A 65758 c 
001E3E822E66D7 

60CD0DD74D 02 lA 
D0EDEDC27DE3E2 

11147187 D85CDB 
D1E29ED7D267D2 


►を飛ぶ D N A デモを化て「パヮードリフトでこん 4 •コースがあったら机 r Iいだろうなぁ」 

と思ったのは僕だけだろう力 >。 鴨^>^;-人普 （18) 巧川が 


INTEGRAL XI 1A1 























Dcee 

DC08 

DC10 

DC18 

DC20 

DC28 

DC30 

DC38 

DC40 

DC48 

DC50 

DC58 

DC60 

DC68 

DC70 

DC78 


D8A8 

D8B0 

D8B8 

D8C0 

D8C8 

D8D0 

D8D8 

D8E0 

D8E8 

D8F0 

D8F8 


SUM: 

D900 

D908 

D910 

D918 

D920 

D928 

D930 

D938 

D940 

D948 

D950 

D958 

D960 

D968 

D970 

D978 


SUM: 

DA00 
DA08 
DA 10 
DA18 
DA20 
DA28 
DA30 
DA38 
DA40 
DA48 
DA50 
DA58 
DA60 
DA68 
DA70 
DA78 


SUM ： 

DA80 

DA88 

DA90 

DA98 

DAA0 

DAA8 

DAB0 

DABS 

DAC0 

DAC8 

DAD0 

DADS 

DAE0 

DAE8 

DAF0 

DAF8 


SUM ： 

DB0O 

DB08 

DB10 

DB18 

DB20 

DB28 

DB30 


DC80 

DC88 

DC90 

DC98 

DCA0 

DCA8 

DCB0 

DCB8 

DCC0 

DCC8 

DCD0 

DCD8 

DCE0 

DCE8 

DCF0 

DCFS 


SUM: 


SUM ： 79 2A C0 2B 72 48 46 91 


SUM ： A9 9A D9 D2 BA 88 CA 03 

DB80 3A 9C E0 3D 28 213D 28 
DB88 0F CD E0 DB 18 0A AF 32 
DB90 99 E0 3E 0132 9C E0 C9 
DB98 CD AD DB CD 11 DC 3A 9B 
DBA0 E0 B7 C218 DB 18 E7 3E 
DBAS 02 32 9C E0 C9 3A E5 EC 
DBB0 FE 10 D8 2A F4 DD 44 4D 
DBB8 ED 5B 8F E0 B7 ED 52 22 
DBC0 F4 DD 2A F6 DD 11 00 00 
DBC8 2811 ED 52 22 F6 DD D0 
DBD0 3A 9B EO B7 28 32 ED 43 
DBD8 9D E0 C9 7C B5 C0 18 F0 
DBE0 21 00 00 22 86 D122 88 
DBE8 D1 CD 76 D7 E5 DD El DD 
DBF0 5E 10 DD 5611 ED 53 F4 
DBFS DD DD 6E 12 DD 6613 22 


DB38 

DB40 

DB48 

DB50 

DB58 

DB60 

DB68 

DB70 

DB78 


D680 

D688 

D690 

D698 

D6A0 

D6A8 

D6B0 

D6B8 

D6C0 

D6C8 

D6D0 

D6D8 

D6E0 

D6E8 

D6F0 

D6F8 


: C58 

DD00 

DD08 

54 

DD10 

E2 

DD18 

17 

DD20 

97 

DD28 

03 

DD30 

F8 

DD38 

D0 

DD40 

EC 

DD48 

96 

DD50 

8C 

DD58 

8E 

DD60 

8C 

DD68 

CE 

DD70 

09 

DD78 

C8 


CE 

SUM: 


SUM ： 3B D2 38 AD A111 CC 75 


SUM ： 9C 6D IF C4 07 B9 B3 D5 E3A5 


SUM ： 82 9E 65 26 56IF 3F F3 


SUM: 2C F6 9C 5F 4B 08 81 A8 


D618 

D620 

D628 

D630 

D638 

D640 

D648 

D650 

D658 

D660 

D668 

D670 

D678 


B1 

03 

0F 

26 

8B 

D1 

61 

7C 

7F 

B6 

43 

28 

8F 

28 

C7 

DF 


SUM: C4 

D800 El 
D808 3D 
D810 28 
D818 00 
D820 E0 
D828 47 
D830 38 
D838 DD 
D840 52 
D848 52 
D850 BE 
D85814 
D860 D8 
D868 D8 
D870 19 
D878 22 


SUM: D3 9C D5 DF 39 97 5A B0 EC77 


70 

78 

B3 

41 

AF 

A7 

S3 

84 

A7 

AA 

40 

C3 

B9 

D3 

A2 

72 


3F 

A6 

24 

0C 

0B 

DB 

FA 

87 

2D 

98 

37 

A1 

6C 

86 

A6 

A1 


►け I が.胁の帥げ，ど一かお、を帥がにして……。つまりポビュラスがが:しいというわパで 
す。 山ろ3巧 （17) 帥た川が 


SUM: E3 FA A4 19 BB F0 47 30 284E 

D880 0216 00 19 CD 12 E0 D6 : C6 
D888 2E 20 02 3C C9 ED 5B EB : 88 
D890 DD EB DD 46 03 CD El D8 : 74 
D898 CO 2A EB DD 01 0D 00 09 : C9 
D8A0 06 03 C3 El D8 DD 5E 04 : C4 


142 Oh ! X 1990.6. 


0C019DB10AD02C2B 

CEE1CEE2D3CE533B 

55D1100D69D8D0C3 

BE9DDEEC0E01EE3C 

c2B884tlD8ED7c06 
73588 A91C13CB8ED 

0FDA2A 20546 AB2CC 
C0E 22222 D301E391 

3611A197C18E0F21 

BEDD5D1BDD23BA32 

AC66D 4001473100 D 
7E88E8EE88B19EEF 

D5A202FCD100AD91 
DE 220388 C2DE299D 

6A990FBAD1 683220 
F3C10A53DD 711238 


E0C5E9B95F4 
F366D 45924 A 

978E8665E54 

C07F7001BEB 

7E98A6ED890 

44CC0AACDC2 

0D978DDB7FE 

EDAB2DD0FA3 

】 8 6 8 D c 5 
w 7 0 2 c E 0 

】 0 6 F 5 0 0 

* c A 3 0 1 2 

904A95DE830 
1E0300DF 212 

0589868 巨 e36 
062C2A77B2E 

6AD12D 99007 
133 A0DCCEC6 


1 3ED 05375027 B25BD 
5 564EDA0BFCDE5E88 
5 

4 . 

c D1 81059 A2B 773503 
D c 巨 220ED25EB82E01 

c 9CD 36359200179 EF 

8 c 43002 BD20E27C04 

4 1118 E6DB961F1046 
A E2E245C410A4AE0B 

4 402D537D03A 03369 
3 AE73C24C023E1A07 

1 F7113E980E92A2B3 

9 D92E250E 240113 E0 

8 eafc 6300190 D4908 
0 330442 E11CEC07E2 

F 3981 IE 2107256977 

2 0D22E75CEB510F8B 

9 86D923A120A0001A 
7 1930722 E5E22E121 


7 7 6 21 E 7 
B 2 D 3 2 7 B 


F 0 
4 2 


7 2 2 0 E c 0 【 

9A6EBD5B2 

C3D38D084 

8E 27293 ad 
FF003B134 

0B889D304 
1133 CC104 

3A1A 75069 
11613 c 巨 0c 

23EE0C751 

11FFEE9CC 


080808080 

8899AABBC 

DDDDDDDDD 

DDDDDDDDD 


8 

c 

B 

7 
0 

8 

7 

6 


18 F 7 8 D 8 
81 A 6 6 A 9 




E 

2 

D 

7 

9 

0 

D D9DE0FD 
3 EDD3E8E 


37F780DBBA2AC874 
097353 D 573036 cd2 

D398ECD843D 00108 
C1C20DCC0CC3FF31 

A 0378531 E1DE6C6D 
0 巨 1B1E10F073EDCC 

0830BDC68ECB52C7 
211 EECDEC0D1FF00 

7D3A 902020509 D16 
Bel 810 DE0EECCC0C 

0DDA0ED7E3D73F82 
D0D300C8F8CB1020 

6ead600\0* 
730d0ee3e 《 

ACDA1A8D7 《 
3DC0277D9* 


B 2 
9 3 


2c 80533 BC683B76 


0DD 889834 DD4D010 
ecdfi 8 1C0CD4309E 


-C3C207E2E 021 


c 0 c 12 c 0 一 


‘c 0133031 EC 2 E 1 


-D2D1B120E33D9C 


D 1AF4942FFD6F4B62 
6 A92E887CD3F346EB 


A73D836E1 

FE5324AD4 


F009A8A80 

EEEC3030E 

2D 4980091 
39AD01EC9 

FBABC8B72 
A42E 02932 

BD998D200 
DED 02330 E 

0B00EF114 

EDEEB000A 

DD4FC6E1A 
CAA8EE 302 

9DBB7C9C9 

CC54EECEC 

9DDD1 5787 
DDEE2EBE3 


9D1D52E591DD22D0 

1CDDD02DCEDD15DE 

831518 E 510505205 
2F8D22FC1BE172E9 

E0A23D390D75D 012 
213300 1C2ED7DE52 

E71A63A7E76D142D 
F0D 20213377 DDA32 

38DEE3980DD18AB6 
120301 CF0DCD 8226 

AD 008710 F896A3ED 
103 C27D20CC 8217 D 

D362DA7D111A14DC 

D2D001F002C217D2 

874E9D085D114D0E 

C7BFCD1CKDDE7DE6 


c DA7A4EDD1D 0831 巨 B 
0 CCB30FEC0DE1493D 


F 

8 

5 


-E011FE52EDE2C 


F 

0 

5 E39E68DDF02FD9BC 
0 31DBE1ADAEF8ED99 

B 20A 8 CA00BC 曰 B9DA2 
B 0ED1 巨 02FD944DD33 

0 081A5EA322DD 8202 
D 31EDE 30523 EEBFE0 


>AE63D 841718 


F 

E 

1 

8 

5 

c 

3 

3 

c 

6 

巨 

E 

5 720D00D20AAA5DCA 
E B5 巨 50ED3E7D 310 E0 


DE1201DE3C23D3D 

D473D8DDC0ADBF3E 

95BCD3DEEED0DE08 

2D01D0DA5CDE82E1 

2C00EEE2E9FF53F2 


IA9CCDCFE2 


377 IE 700145 ADF0F 
AF 532485 EFE59D6B 


9816D802B36DD3B4 

7CA0E1E1E20CDCEA 

97A09D1490D0B00B 

DB3ECCACCED00F05 

B 098 CFA 0584080 ED 
8EC6FA32F1 52217 E 

D 301009 E04D109D3 
CAE 212 CF1CC101D2 

1A3B 36993 E90EC9B 
D3A020F 717 CEBllE 

5020700 C3052D850 
FE327E1022F5D2EE 

08F7F2302E0A 0108 
llABA 5121 F12E0E1 

33F03BO 709302 ECD 
2C4E25EBE 7101 B3C 

0808080808080808 
8899AABBCCDDEEFF 
99999 d 999999999 d 

dddddddddddddddd 


606DE 035060 D010D 
3E7E7E0EE6EDDD8C 

4CD071D71D3330A0 
D8C0DACD5D 020830 

0203 c 2762 CDEDA9E 
E3E263D732C6C3C2 

4FC1D1CDBE5D0511 

AA30C03C26EDECC1 

A0A00E30ED00D990 

2EDED3CD7DEE8C00 

02980092 Die 52006 
D5D68ED1D1792E02 

B 24113731822466 F 
12D12A0CE 2222006 

D7D702D0D7D164F1 

CDCDB3CEDB2E6D4D 

0011223344556677 
7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 T V 7 7 7 7 
DDDDDDDDDDDDDDDD 


6219 D3A9C266D 
092EF 55674371 


09EE 818960 A31 
eif 3122 CDE 212 

1008 D037D5E3D 
A2ECD00B67F20 

276350 E0D1E26 
3B30D1FBC1710 

F8AE211D0D 918 
A7CF30DEEDC04 

\670D 61085785 
2DBEDD8E6DB2D 

4 巨 168BA 4116 f9 
7BD3C 73512 D3C 

DD1A2DD1D3DE3 

DC8C3CD1006FF 

99A2A 38766 D80 
2C3020C000CC1 


>77B 9715 C84D31 


c 

1 61DAA 960701 DC02D 
9 3ED22C38BE0CC25D 

7 1810D136E2 巨 85 1A9 
0 23EECDC0D1BDE12C 

E D1A3019D1DD51BC1 
B D239EEDD2CDAE03E 

B 2D12F174B9FD88FD 

2 ID 2290055 11CD2AD 

5 8BD0BEADD 8852 1F0 
目 20D054CC 巨 22ECCCE 

3 D846DD 850005 C102 

4 3202EDDEE30CCE15 


FA5CA0823D3CD6CD 

6DA1396C13BBA4C9 


1212225600110894 

22A233C011E9E3C3 

9020109233729011 

CE3E02C022B20EC2 

98F1EE0E57B0206D 

16A933E007EEC0FD 

017A871D8F047D00 

D2D2DDAD232ABC1E 

4377FB2BAEDA0727 

80BD2D3E2302ED09 

18DB3DFAE 639188 A 
11CDCCA2F00C5F23 

00DDE005E861ADD5 
eedcdeee 710 C3C0E 

74b 01185 D8A1 0555 
25EE2A9D0FFDEC0D 

0808080808080808 
8899AABBCCDDEEFF 
7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 
DDDDDDDDDDDDDDDD 

































E500 96 E0 
E508 CB 3C 
E510 19 EB 
E518 3814 
E520 13 CD 
E528 96 E0 
E530 E0 47 
E53810 17 
E540 CB 10 
E548 0F B1 
E550 96 E6 
E558 EB 19 
E560 E6 2A 
E568 90 EB 
E570 E5 21 


SUM: 

E300 

E308 

E310 

E318 

E320 

E328 

E330 

E338 

E340 

E348 

E350 

E358 

E360 

E368 

E370 

E378 


SUM ： 

E380 

E388 

E390 

E398 

E3A0 

E3A8 

E3B0 

E3B8 

E3C0 

E3C8 

E3D0 

E3D8 

E3E0 

E3E8 

E3F0 

E3F8 


SUM: 

E400 

E406 

E410 

E418 

E420 

E428 

E430 

E438 

E440 

E448 

E450 

E458 

E460 

E468 

E470 

E478 


SUM ： 

E480 

E488 

E490 

E498 

E4A0 

E4A8 

E4B0 

E4B8 

E4C0 

E4C8 

E4D0 

E4D8 

E4E0 

E4E8 

E4F0 

E4F8 


)000 

E280 

E288 

0E 

E290 

93 

E298 

CC 

E2A0 

6B 

E2A8 

8E 

E2B0 

92 

E2B8 

AF 

E2C0 

DD 

E2C8 

BE 

E2D0 

85 

E2D8 

9C 

E2E0 


SUM: 

E000 

E008 

E010 

E018 

E020 

E028 

E030 

E038 

E040 

E048 

E050 


i835 

E080 

E088 

F0 

E090 

29 

E098 

F9 

E0A0 

18 

E0A8 

2A 

E0B0 

00 

E0B8 

00 

E0C0 

00 

E0C8 

00 

E0D0 

00 

E0D8 

00 

E0E0 

00 

E0E8 

00 

E0F0 

00 

E0F8 

00 


00 

SUM: 


DDC8 2A 
DDD0 20 
DDD8 00 
DDE0 00 
DDES 00 
DDF0 00 
DDF8 03 


SUM ： E3 

DE00 3A 
DE08 4D 
DE10 30 
DE18 4D 
DE20 3A 
DE28 00 
DE30 00 
DE38 00 
DE40 00 
DE48 00 
DE50 00 
DE58 00 
DE60 00 
DE68 00 
DE70 00 
DE78 00 


E058 3F 3F 3F 3F 
E060 3F 3F 3F 3F 
E068 44 4F 53 32 
E070 20 20 20 20 
E078 35 41 00 00 


SUM ： 3E lA 0B DC 


►な1:.を化ればわかるとがう力 f ， 私こをな脚人を齡をむじ，うじふさわしい人 liil だ。 

な猫 ぶ山 （18) 故む I け INTEGRAL XI 143 


SUM ： E4 0E 9B 65 7D F4 B3 26 8DBE 


SUM: 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 0000 

E200 

E208 

DF80 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E210 

DF88 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E218 

DF90 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E220 

DF98 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E228 

DFA0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E230 

DFA8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E238 

DFB0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E240 

DFB8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E248 

DFC0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E250 

DFC8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E258 

DFD0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E260 

DFD8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E268 

DFE0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E270 

DFE8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E278 

DFF0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


DFF8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM: 


SUM ： 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 0000 

E180 

E188 

04 

04 

78 

7E 

E0 

E0 

lA 

0B 

02 

00 

7C 

02 

E0 

01 

16 

10 

DF00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E190 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

DF08 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E198 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

DF10 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E1A0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

DF18 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E1A8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

DF20 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E1B0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

DF28 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E1B8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

DF30 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E1C0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

DF38 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E1C8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

DF40 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E1D0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

DF48 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E1D8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

DF50 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E1E0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

DF58 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E1E8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

DF60 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E1F0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

DF68 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E1F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

DF70 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 










DF78 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM: 

08 

F6 

C0 

25 

02 

7E 

El 

26 


SUM ： 3E FF EE 051110 04 FF 1611 E100 

E108 

DE80 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 £110 

DE88 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 El18 

DE90 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 E120 

DE98 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 E128 

DEA0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 E130 

DEA8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 E138 

DEB0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 E140 

DEB8 00 00 00 00 00 00 00 00 ; 00 E148 

DEC0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 E150 

DECS 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 E158 

DED0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 E160 

DED8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 E168 

DEE0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 E170 

DEE 8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 E178 

DEF0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 - 

DEF8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 SUM ： 


E2E8 47 
E2F0 CD 
E2F8 34 


3A 96 EB 
00 E0 38 
10 F5 3A 


B7 28 01 
25 2192 
96 EB B7 


47 

29 

EB 

A8 

20 

CB 


へ 67475 FB07B758A 
5DA4A 36065 巨 F276 


B 186 A 6 B 7630620 D 
ED0E39C1EC992EC 

09B67A7068B3050 
92e 9431 1E75CE9E 

A59D067BA3D05A5 

2E1CFEBC81EE929 

68006607 D 605232 
E0EEE9E1CEE92E2 

6dd 5635036 DA0E0 
9189 巨 c 911983 EA0 

3BAAA0ABFDABCD0 

CC238B3C4C2E7C0 


8 E4F 703280238042 E 

3 93F35A6AF 3123 ddd 
6 

2 . 

B B 02920197916 A 002 
0 E02C0011B2A93EE2 

F B66BE1 9105 A23BD2 
A 82EEF110EF33E995 

9 2F 36019838 EFE2AD 

4 3669E 20191 EAA32E 

B DBD 278822983 DB97 
E 3EC 39235211 ececb 

2 B200A42D 9095067 B 
6 E9E0305E 2017 E9BE 


8393EFEB200C93E9 

A0B05F 7091872 B9B 
3D5E91B 0210 B3E95 

0 98DDA 8109910 BF2D 
8 01E 922082 C1EE83E 


2 


5E794C9A1 626995 D 
C2DBF39E7164F8E8 


9066D 2980050 B598 
9EK9C 30 1E09D7920 


IDECE55BEE18 


6 1425EC 40772 CC153 
4 BF 42864 B2AF94EAC 


3D3BB5FEF9922AD3 
212 CC90F8C1 33730 

F8F 883702 B06F148 
414114 FE3EEE 7002 

670BBD17DF5A607D 

E4FCCE29F897DEC3 

AF 67995 A62BD8710 
70EB1113D35CD900 


D6A 688127 E06E981 
0E7E11B403E9FC20 

8ADABB8D89D20BD9 

37C7CC7E2C83EE30 


A 20DA 07071018506 A 
9 2E03E98BE2C2E993 

A 87865 AE 033 1D2BDB 
2 292093 FEEBE355CE 

F 7A3823D5EA90AD09 
8 B 3022279 A7CECEE1 

D BFE2F052D077D050 
A E6F06E02CEB93E90 


3220C20C359E22J 

1 1F1FB9E32D2CDB9B 

2 070FECFF4E 2331 IE 

5 36E16700D1C398B6 
B 6CF29BE3ECDC01EE 


E8E3F9635C3888EE 
ADA0FF39C1 882 CA0 


>c14da0bd7ea6d3f 
一 EE0C3EEC 933082 A 


FA7B8602D6E3E09E 

A0982EE0CEBCF2BF 

58AAD17E 8140 E46B 
E333C293D20EF0E2 


91710547 < 


*cc6f1803c3ee 


7A08ACE2D1AD5 
92223 FE0CE323 


4 E 7 8 D 9 B 巨 


c E 7 7 E 0 2 f 


0 

0 

0 

0 

0 

0 


63663693 A80 
ACE9CEDCED0 


> D 0 2 0 0 0 


0 0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 


0 0 2 0 0 0 


0 0 0 
0 0 0 


0 0 o 0 0 0 0 


2 7 C 
F 5 C 


F 0800026 D888C300C 
1 00 目 1000006978121 

6 c 40040510 D 1 22700 
6 10000000000000 EE 

0 0020F1 0051 IE 4085 
5 1001F010E 0111067 


> 0 0 12 0 2 F C 


> E E E E 0 0 


0 8 
0 0 


031100270058 E5 
lA 000000817778 


A040E2F 50832526 < 
150000 c 00000000 一 


c 

1 

c 

F 

9 

F 

3 
1 

c 

4 


】434000000000000 


>44000000000000 


F 0 0 4 0 
3 0 2 4 0 

F 0 0 5 0 
3 0 2 4 0 

F 0 0 2 0 
3 0 2 5 0 


0 0 0 0 0 F A 
2 2 0 0 0 F 3 


0 0 0 0 0 5a 
2 2 0 0 E 3 3 

0 0 0 0 4 0 0 
2 2 0 0 5 0 3 

0 0 0 0 0 H 
2 2 0 0 0 0 E 

0 0 0 0 0 0 1 
2 2 0 0 0 0 0 































79 C9 
ED A3 
FE ED 
DD 21 
3A E7 
0D AF 
23 FE 
0A DD 
DB 3E 
01 EE 
E0 C9 
EE AF 
B7 CA 
DD 77 
lA 13 
10 F6 



EA80 

80 

EA88 

A8 

EA90 

DB 

EA98 

6C 

EAA0 

66 

EAA8 

27 

EAB0 

32 

EAB8 

91 

EAC0 

D4 

EAC8 

3A 

EAD0 

9F 

EADS 

74 

EAE0 

95 

EAE8 

54 

EAF0 

ED 

EAF8 

0F 



EA00 93 E0 CD 
EA0816 81 C3 
EA10 14 EA 16 
EA18 AC E0 5F 
EA20 B5 C2 29 
EA28 08 ED 78 
EA30 C9 ED 78 
EA38 75 EA 20 
EA40 5D EA CC 
EA48 01 FC 0F 
EA50 21 00 00 
EA58 AF 32 8C 
EA60 lA 3E 02 
EA6812 3E 04 
EA70 0A 3E 06 
EA78 02 3E 09 


3A 9A E0 
D6 04 B8 
0D 28 04 
IE 00 3A 
191151 
B0 CD 36 
El D1 Cl 
5B 9F E0 
97 EB 19 
91 E0 D9 
00 00 00 
D9IB 7A 
43 91 E0 
22 93 E0 
CD 7A E9 
0A D2 D9 


B900 

E908 

E910 

B918 

E920 

E928 

E930 

E938 

E940 

E948 

E950 

E958 

E960 

E968 

E970 

E978 


DC 

EC80 

EC88 

CA 

EC90 

53 

EC98 

C3 

ECA0 

D3 

ECA8 

90 

ECB0 

09 

ECB8 

2C 

ECC0 

03 

ECC8 

A9 

ECD0 

B8 

ECD8 

6D 

ECE0 

El 

ECE8 

D5 

ECF0 

C9 

ECF8 

E7 



EB00 

EB08 

EB10 

EB18 

EB20 

EB28 

EB30 

EB38 

EB40 

EB48 

EB50 

EB58 

EB60 

EB68 

EB70 

EB78 


E800 

E808 

E810 

E818 

E820 

E828 

£830 

E838 

E840 

E848 

E850 

E858 

E860 

E868 

E870 

E878 


E600 IB 
E608 22 
B610 21 
E618 23 
E620 C9 
E628 E0 
E630 00 
E638 5B 
E640 B7 
E648 EB 
E650 6A 
E658 09 
E660 E6 
E668 4D 
E670 D2 
E678 Cl 


SUM: 4C 0E 8E 92 00 14IF 18 8D60 


SUM ； 02 EC FD DC 6A 61ID D9 


E578 DB E4 El3A 8F EB B7 28 : 33 


SUM ： CA Cl BA 0C EF AA 2C 75 


SUM: 3A 76 21 0F 5D 5C AA E3 


SUM ： 90 FF 

E980 C3 D9 
E988 CD 91 
E990 E6 38 
E998 08 ED 
E9A0 4F 06 
E9A8 9F E0 
E9B0 ED 61 
E9B'8 00 01 
E9C0 03 C5 
E9C8 3A A1 
E9D0 00 19 
E9D8 06 00 
E9E0 00 ED 
E9E8 5B 9F 
E9F0 00 03 
E9F8 43 91 


SUM ： 60 63IB 26 F8 C3 57 2A 587F 


SUM ： 4619 22 A3 E6 48 E7 92 


SUM: 71 D3 00 53 4F 84 E5 B5 


E700 

E708 

E710 

E718 

E720 

E728 

E730 

E738 

E740 

E748 

E750 

E758 

E760 

E768 

E770 

E778 


SUM ； 3C 31 E3 38lA 81 F5 7F 


SUM ： 5C 53 58 E4 E9 D8 70 5 么 69E3 

EB80 00 10 10 0E 00 0E 00 28 : 64 
EB88 FF 04 01 0180 09 EB 00 : 79 
EB90 13 00 02 00 10 10 00 00 : 35 
EB98 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EBA0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EBA8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EBB0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EBB8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EBC0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EBC8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EBD0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EBD8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EBE0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EBE8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EBF0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EBF8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 


SUM： 121413 0F 90 27 EB 28 7B9A 

EC00 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EC08 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EC10 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EC18 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EC20 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EC28 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EC30 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EC38 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EC40 4E 55 4C 01 1C D6 43 4F : 74 
EC48 4E 00 00 00 4155 58 00 : 3C 
EC50 00 00 50 52 4E 00 00 00 : F0 
EC58 24 3140 00 00 00 24 32 : EB 
EC60 40 00 00 00 24 33 40 00 : D7 
EC68 00 00 00 00 00 01 DD D5 : B3 
EC70 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EC78 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 


SUM ： 00 86 DC 53 CF 5F DC 56 C0C8 


7B 

El 

A1 

6B 

BC 

FF 

FC 

FB 

58 

3F 

87 

99 

40 

B2 

7F 

FC 


90 

B5 

EC 

71 

6A 

63 

98 

70 

AC 

BB 

19 

CF 

11 

0C 

3F 

66 


SUM ： D0 69 5B 05 

E780 80 EB BE C8 
E788 3A 80 EB CD 
E790 DA EC CD EE 
E798 77 C9 01 FB 
E7A0 F8 ED 51 C3 
E7A8 E0 FE 04 D2 
E7B0 E0 B7 20 14 
E7B8 22 0E EB 2A 
E7C0 EB 21 09 EB 
E7C8 2A 9F E0 2B 
E7D0 91 EO 221C 
E7D8 3E AO 22 8D 
E7E0 C5 D5 CD A9 
E7E8 D4 FC E6 D4 
E7F0 01 FA 0F 3A 
E7F8 OE F8 3A 8C 


SUM ： 80 2E 0B CE CD FC D6lA 805F 


SUM: 

E580 

E588 

E590 

E598 

E5A0 

E5A8 

E5B0 

E5B8 

E5C0 

E5C8 

E5D0 

E5D8 

E5E0 

E5E8 

E5F0 

E5F8 


SUM: 44 B8 66 BA E0 8D 69 99 576B 


D400C16802D138EC 
E00E00E11 39820 £0 

F 31100 A2C931E883 
1209227007527212 

0E9AdFDE3EDDFBCD 

85C2BFC32EED430D 

1FA0AEB4D000EE30 

01FE7B10D0EEEF20 

300DED 7002190 ad7 
8829ED12039A8ED7 

E1DB2C8D712A250D 
30150 El 07022360 D 


93AC 87440 A 988889 
EC371BCCEEC1111C 

19FB4A01B 0713577 
3902FE 4888300003 

36800 E66AD0EEEE0 
C1F121EE3CE3333E 

6A10D2F9A9596E6C 

EE001C47E79C1008 

94D1A2291D 208882 
D1F2EAA06E2E1113 


A1 6769369 F3133D8 
31EB0D9ED90F9BC7 

7A901DA3DB00AD9D 
40DE0C 2645022 CCE 

D8D1999D4D 039996 
32CAEECC4E0BDCDE 


90B11D7DBB03D396 

1EE10EBE5400E2OE 

CB3B8060DD 09906 B 
084E20EEEEEDDEEA 


>001110E1A 


BB 0000003330 A000 
3300000000001000 

FF 00000033302000 
2200000000000000 

AA 00000033300000 
3300000000001000 

6100000033300000 

6600000000001000 


22200000000 < 


> 0 0 0 0 0 < 


> 0 0 0 0 E 1 < 


70F0F9A 939829891 
B0C0C70D8D70D770 

0F2F2D90D9D99DD9 

EF9F9ED0C7EDBEED 

9FF8F90A9D90D999 

A0ED0D00EED08DD7 

2B00B 829799 AD98D 
2F00F70D7D70C77E 

EDD9DD99D8D99DD9 

E7878ED7C7EDEEED 

0 3 0 3 0 7 8 D 9 D 9 0 E 9 0 0 
8888887 EDED06D00 

2 F 818 FD 90902 D82A 
30112 CED0D00C700 

99C7C 59029 A90D99 
7c 2810 D00B0D0EDD 


AD03BAE5B94DD497 
EEE 2833 CEADCEDCB 

2FF0AFB9ED6B0A1B 

119E310C1CEEFECE 

D0B3F0012BC9E 018 
C8590D0C2EP138D8 

A1DAC111BC41F46A 
E0E2F 00021 D20DE2 

8300179 B 02868 A90 
88 巨 E0B7FE2E1FEDE 

DE1109D9F 08812 D3 
C399E7E79E 730 1C9 

B2A23D0DA1D7AD7B 

E2229EEE29CEECE5 

D 89920205 A8D89FD 
83712 EA1D2E 487 IE 


0DB01DDF2D4C4B19 

0CEE9CEE4E044EDD 

3B3120B0BB 020952 
0E8A2EE34E3C12FD 

15220352092 DEB0E 
2823E 98512433 e27 

720FD2ADEBD359D6 

120A822E3EE1D23E 

831BABD 790665093 
220E2E0BC0EEC00B 

3B1 5538010 DD906D 
0E28E83ED055C0EC 

E3625A0311A3B149 

F8E2D2E9E2CC727C 


8 99FE7E4FEBCB3AC6 
8 C6AF4EC1ABC03D49 
2 

A . 

7 9B67B 319 BC16D0D2 
3 DAE 85017 E010E0E2 

A 6D97D90D 71410043 
D ECD8E6EE6100E0F2 


0D0C26C4CBB1 


>C0CDEC1BE1 


DE26FDA14856AA00 
4942DAFF 6 513 DDC3 


c 71191 DDDCDBDIFA 
0880 COCCCEEEC243 

770A9 目 9CBAEOC909 
E8 巨 E717EED7 8ECE7 

87B8D8DA01FAA7BD 

0880E3ED8203D78E 

ABA 306012997 IBAE 
DE3CEEE23CF52E 37 

3FF9BC6 巨 7110800 F 
07478 FA07COED8O0 

EA0DADA8F1677A69 
F38E3C33AE 巨 A 巨 30F 

086CF 己 FA67 巨 AA6C1 
E7CF0E0E 巨 EE39EEO 

7D7EC58DEFD9DEA9 
9 巨 80FCFOE1C7CED0 


703C4F6DD93E01E1 

94F8929B46E01E59 


3E37CB2E9F162FBE 

2D6869F6902AFA8D 


26BC7E0E 57006 B12 
8EE3B323EBE400E0 

A42DBB2B5BB018B8 
348 1E03EDB8013E3 

BDA4F0C158A1B676 
EC 38731 1C832EE9E 

A 01226 E29AA9BB23 
E0003E33C2EB2A2B 

96E0B3B0B09E1D0D 
71137 BE1EE792C0C 

AFB4BD1E03A2B009 

D5E9EC1329DDE001 

270D13292B267E19 
58878 F3C 35519021 

DB 27298 B4DD 6205 c 
EE363C1E1EED20E0 

0808080808080808 
8899AAB 旦 CCDDEEFF 
8888888888888888 
EEEEEEEEEEEEEEEE 


D F297DAC3D8AD 6689 
E 71 百 1CDAE0FD 65951 


8 

2 

0 

G 

8 

9 


*2eee372 


5bdc 7211 FE 920965 
28B86C722E5 6AFC5 


39D 91666 A 97200 FA 
CCCDCDDD3CBA10F3 

IB 839009 F79AE61F 
CE0C7EEC1 3733000 

8692DBA109DFB99E 
7EC1E89CD7 巨 10CCF 

DAB8BAA61DB00B91 

E7E0433E0E0D0F00 

DD 65255 FC 00118 F9 
4CE04CCB 0100004 c 

4B 68866 c 06159108 
4E930E0D2F0C7CE4 

56D6598F80D8D9BD 

CECECD13DE30E78E 

69B 3634112390 DAF 
EDEBEC000AFCEE30 

加別 叫 卽 S 

6666666666666666 

EEEEEEEEEEEEEEEE 


A8BD62B366DA61D8 

320D63E5E6D06DC2 

5D84D25D4D8ED101 

E320D09E4D07DEE0 

D1D80E25D6EDB11E 
DE 320730 C06D0EAF 


< E 9 D 0 2 E 8 < 


372D112D 32762 cll 
E91D208D 930630 C2 


144 Oh ! X 1990.6. 
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7シン語カクテル h Z 邮 ’S Bar ^ 
第12回——帰ってきたゼンジソフトー 


シナリオ：西川善司 
特別監修：金子俊一 
イラスト：山田純二 



ひさびさじ主役で登場の善ちやんガまたまた重ねさわせのアル iru 
ズムじ迫る。ぼつ<んな性格とは裏腹にゼンジソフ h つて結構まと 
をなプ□ブラムを作るんですよね 一。 まあ，本人の実力な，長をや 
光吾の手助けのおかげかどラかは知らないけど……。 


户カラン，コローン （ドアが開く音） 

西川き司 ai ドき）：突然ですが長老。今我 
がゼンジソフトでは第 4 凹作品を制作中な 
んだ……。 

ようこ ar ド Yo ) :また『なになにの仕方が 
わからないんですよ』なんて言うんでしよ。 
源光（な下光）：まったく，をれでよくぬけ 
ぬけと『我がゼンジソフトでは……』なん 
て言えるよな。 

長老(む下老）：まぁ，よい。をれで？ 

善：ええ，キャラクタの表示の仕方なんだ 
けど……。 

Yo : あれえ？叫•川さんさあ， U 前 3 重ス 
クロールの話 （ぶ 9 年 11 巧号）のときに女の 
子のキャラクタをグラフィックで表示して 
たじやない？ 

善：あぁ，あれね。今回はあれと違ったの 
やりたいんだよ。 

光：いったい何をやりむいんだ？ 

マスター axi 、’ M ) :まさか イース とかみた 
いにキャラクタ I ：キャラクタを重ね合わせ 
リスロ 

1； けパクタ表示いナン 


2 

;ENTRY 


3 

;BOG-RAM 

ADDR 

4 

5 

;HL=CHR DATA ADDR 

6 

LD 

D •か 3 

7 

LOOP: 


8 

1 肌 

B 

9 

OUTI 


le 

LD 

A.B 

11 

ADD 

A •麵 

12 

LD 

B.A 

13 

DEC 

D 

14 

JR 

HZ,LOOP 

15 

RET 



たいとか？ 

善： をのと一 り。 

M :……（なじ祕張ってんでしようね，こ 
の興は)。 

〇まずは復習から 

老：まず初めにグラフイックにキャラクタ 
を表示するにはどうしたらいいかを復销し 
てみよ うか。 

Yo ： ええ，確かグラフイック民 AM ax ド G - 
RAM ) にデータを書き込むんだったわよね。 
光：をの L わり。 XI の場合， PCG ’ Wr — 
タフ ォー マット〇ま 1) の デー タ群を G-RA 
M じ蕾き込むというのが一般的な手法!：し 
て挙げられるね。 

善：をう， あの3 :車；: スクロールの 誌のとき 
に扛使ったやつだな。 

M :これですね（リスト1)。 

老：まず， 6巧 W は D レジスタにループカ 
ウンタを化入している。「8 * 3」の「8」 
は1キャラクタが縦8ドットで構化されて 
いることによる。广8*3」の「3」のはう 
は1キャラクタが民 GB (ホ緑青）3つのプ 
レーンから構がされていることを意味して 
いるのじや。 

Yo : 8, 9斤は HL レジスタが指•し示すアド 
レスの内容を I/O ( この場合は G - RAM ) へ 
転•送して，しかむ HL レジスタを自動的に 
1だけ増加してくれるんだったわよね。 

光：をうだむ。よく 「INC B 」 L 「 OUT し 
はがになって用いられるね。 


善： 10-12 巧-では次に表示する G-RAM の 
アドレスを化理しているんだ。 

老：10〜12巧はとても重要だぞ。図1に B 
C レジスタの変化の様子を巧してわくから 
初心者はよく見て现解しよう。 

Yo ： 13巧から下は単純なループ制御ね。 

(A AND と OR であんど一とね一 

善：をういや，韻近メアリーはこの店に米 
てないんです力 >。化巧も5巧だというのに 
皋休みとかいって化んでたみたいだし。ま 
ったくいい加減ながだな 一。 

メア、）一 似下メ）： Zen ! Who ガイイ加減 
デスカ。 

老：おわ！これぞ，『壁に耳あり，蹄:すに』 
—同：メアリー！（肖あり） 

M :まあ，冗談はをれくらいにして……。 
善：をもをも，なんで XI であんな雷こねなわ 
せ化现ができるんだろう，スプライトもな 
いのに。 XI に特殊な隐れ機能でもあるのか 
わえ。 

光：はっはっは。向分に理解できないこと 
を，すく、、をういうふうにがづ（するががよく 
いるんだよな。 

善：なんだてめ一。じや，わ前はわかるの 
かよゎ。 

光：ははは。わかるとも。マスク化理とい 
うのをしてやるんだ。 

老：まあまあまあ，仲よくやろうじ やない 
か 。碰かじ化の いう L わり「マスク化巧!」 

というのを用いてやるんじや。 


図1 アドレス加算の様子 


8ライン 


4- I バイト"* 

み I ライン下へ移るのじは 
I 80011 足す。 

- 〇 


卜へドへぃ ' 

まずは 

靑ブ I— ンから …… 


0- 


L ここで同じようじ 
80011 足すと …… 

巧ブレーン 


) ホのブレーン（ここでは 
' ホ） の一を 上じくる 


0 

あとはこの钱りあし 


ホプ レーン 


図 2 AND と OR の真理値表 

AND OR 


X 

Y 

X AND Y 

0 

0 

0 

0 

1 

0 

1 

0 

0 

1 

1 

1 


X 

Y 

X OR Y 

0 

0 

0 

0 

1 

1 

1 

0 

1 

1 

1 

1 
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メ： " Mask " means 「隐ス，覆ウ」う、。 

老：をう，それじゃ。ところでみんな ， 「A 
ND 」 と「0民 J というのは閒いたことがあ 
るじゃろう。 

善： スペース ハリアーで 1ミスすると「才 
ァ ー 」なんちて，ぽっくん。 

Yo : (軽く流して）あ，知ってる。大学わ「論 
理圆路」とか「情報化理理論」とかでやっ 
たことあるわ。 

M : BASIC の 「 IF 」 文とかにもあるよね。 
光：ここで言っているのはようこさんのほ 
うの論理淸•算の 「 AND 」 と「0民」です。 
老：さて，この 「 AND 」 と「0民」のが理 
値表はこうなるのじゃ力;'(図2)，なにかこ 
れを見て気づいたことはないかな。 

図3 AND と OR の図形的イメージ 

■の部みは I 
□の部みは0と考える。 

A AND B A OR 己 

巧 ■ 

図 4 なぜ OR だけでは重ね合わせ力、‘できないか 

©一 

A B 

マスクバターンとは 

□ 口 

C D 

A と B の OR は… 

図 5 マスク処 S 

図4の B じがして C で AND をとると 

and D 
B C 

そこに A の OR をとれば 

10^ OR © ヴ 


き：をんな袖象的なこと言われたってねえ， 
わかるわけないじやん。 

……2，3分後…… 

メ： Oh ! 私 「 AND 」 ノ方，分カツタ 。X 
夕〇卜1二分ケテをエルトイイう、。 

き：分けてをえる？ 

メ：ツマリ X ガ〇 ノ時ニハ Y 二何ガ米テモ 
0ニナツテシ マツ テル不。 

Yo : あ，なるほど。 

メ： X ガ1ノ時ニハ Y 二来夕備ガ，ソノマ 
マ满算ノ結果ニナツテルネ。 

き：ほえ〜。んだからなに一。それがどし 
たの一。（卜結構やなが） 

老：いやいや，御名答，御お答。 Y を入力 
データと考えると X を0にしたときは ， Y 
が何になろうが Ot していることから，デ 
—夕の「切り捨て」と考•えられる。をれじ 
がして . 。 

光： X を1にしたときは Y ををのまま淸算 
結梁としていることからデータの「保存」 

I :考•えることができる。 

M :なるほどね。 

き： 「 OR 」 のはうも同じようにして考える 

と . 。う一。わけわからん。単に 「 OR 」 

のはうは X か Y どっもかが1なら满算結果 
らし X と Y の両方0のときじ演算結果を 
0としているだけで特に気づく点というの 
はないけどなあ……。 

老：をれ，をれじやよ。わしが聞きたかっ 
たのは。つまり，「0民」は2つのデータの 
を化と考えることができるじやろう？ 

Yo : あ，はん^だ。 

メ ：私ノ、初メカラワカツテマシタ。 

き：あ，わかった。重ね合わせ化理には「0 
民」を使うんでしょ。（興解気味） 

光：ははは。早とちりながだな。確かに「0 
Rj も使う力*「〇民」だけでは完全な重ね合 
わせ化理にはならないのだ。 

を：まあ，光よ。顺を追って説明しとるん 
じやから先をるでない。さて，みんな，こ 
の 「 AND 」 と 「 OR 」 の輿现値表を図形的 
なイメージで表すといっそうわかりやすく 
なるぞ。 


9マスク処理とは 

老：たとえば，図3の A とぃう図形 t B と 
ぃう図形の 「 AND 」 や「0民 」をぃたら 
どうなる力‘考•えてごらん。 

メ：コウネ（同じ〈図3)。 

善：うん，なるほど，わかる，わかる。し 
かし，なんで乘ね合わせをするのに 「 OR 」 
だけじゃ駄固なんだよ。 

光：それじゃ，教(えてやろう。ぃぃ力•，図 
4を見てみろ。人の顔の絵 （ A ) と犬の顔 
( B ) の絵があったとするぞ。この A と B を 
0民で重ね合わせむ場合を考-えてみろ。 

き：あ，確かに。目や口やをかの空いの 
部分が..卜.から秉ね書きされてしまってをり 
潰されちゃうわけね。 

光：そこで「マスク化理」が必要になって 
くるわけだ。マスク化理をけうにはマスク 
パターンを用恣しなくてはならなぃ。 

Yo :マスクパターン？ 

光：そう，マスクパターンとは今のお14で 
ぃくと C や D のことだな。 

メ： How to make マスクパターン？ 

老：まあ，をれはわしがあとで説明すると 
しよう。ここでは，まず，マスク化理^は 
どんならのかを现解するのじゃ。 

M :で，をのマスクパターンをどうするの 
ですか？ 

光：すでに揃ぃてある絵に，次に描く絵の 
マスクパターンで AND をとってやるんです。 
き：ん 一。 をのマスクパターンとやらで A 
ND をとると……。あ，なるほど，こうな 
るわけ力•（図5 )。 

Yo : をこに次から揃きたぃ絵で0民してや 
る t をが終了ってわけね。なるほど。 

老：さて，マスクパターンの作り方じやが 


M :単純に元絵の反転画ではないようです 
ね。 

善：をれに，芙際は民 GB 3プレーンで絵が 
作られているわけだし。 

老：さっき西川が「0民」だけを用いて;®ね 


一 

合成お了 


図6 マスクパターンの作り方 


こんな絵があって…… RGB では 



n B R 6 


■ はドットセット I 
□ はドットセット 0 


出来上がり！ 



この RGB すぺての OR をとると 
反ぉして 


ま：パレット D はを明 


140 Oh ! X 1990.6. 














合わせをやって火敗したじゃろ。逆に实は 
マスク パターンを作るにはをの方法を用い 
るんじや。 

M :というと……？ 

老：図6をおてららえば簡単にわかるじゃ 
ろう。まず，民 GB 3 プレーン分の絵をすべ 
て0民で重ねてしまう。をしてけ:に，をの系会 
の反お化瑚をして出米 h がりじや。 

メ ：思ッタヨリ简単二化ホル木一。 

善：おかにやったマスク嫂理の例は1プレ 
ーン分のやつだったよね 。 RGB 3プレーン 
分のマスク化理はどうやるの？ 

光：：®ねられる絵のはうも民 GB 3フ。レーン, 
これから重ねる絵のほうも3プレーンある 
とする。マスクパターンで，重ねられる侧 
の絵の民 GB 3プレーンをマスクしてあとは 
合成して化が卜.がりだ(図7)。 

A マスク処理の応用 


ことなんじやよ。では木の後ろにキャラク 
夕が隠れるという場合をがをしよう力•。ま 
ず，地面と自キャラをマスク化现で合成す 
る。をの絵に木の絵を合化して化米上がり 
じゃ（図8)。 

メ：トイウコト ハ， 地雨 U 外ノキャラクタ 
(この場合は人閒と木） ニハ，マスク パター 
ンガ必要ナワケネー。 

M :え？じ ゃ， 人閒が:®ならない場合も 
木と地面をいつも合成化现しなくちゃいけ 
ないんです力‘。なんか逮く化理が重くなり 
をうですよ。 

光：いやいや。だから，木 t 地閒が重なり 
合ったような絵はあらかじめ用意してわい 
て普段はをれを表示してわき，人問などの 
キャラクタと重なった t きだけ今のような 
化理をするのさ。 

き：つまり，をういう背故なん力•は XI だ 
と PCG なんかで表示してわいて，動くキャ 
ラクタなんかのみをさっきのような化理で 


老：をのとわりじや。 PCG はテキストと同 
じじやからスクロ ールなどの化瑚蔚速に 
巧えるしな。 

〇サンプルプログラム 

……数畔間お…… 

善：こんならんでどうでしょうかね。 

光：なにこれ。ただのサブルーチンじやな 
いか。 

き：はははは。 

M :なに力す「はははは」ですか。 

老：まま)，よい。をれで？ このルーチン 
を説明してららおう力‘。 

善：リストのかめにコール例を書いてわい 
たからをれを読んでもらえればわかるとは 
思うんだけど，まず， MAKE _ MASK とい 
うルーチンは マスク パタ ー ンを作ってくれ 
る。パラメータは IX ， IY ， HL の3つの レ 
ジスタ。 IX には元のキャラクタデータの恪 


Yo : なるほどね。今日は勉強になったわあ。 
鲁：あ，七ょっと待って。みんな佩り支度 
しないように。 

老：まだ何力’あるのか？ 

舊：うん。も。なんちて，ぽっくん。 

光：さ，帰ろう力，，みんな。 

き：うわ一。ちっ i : 待ってよゎ。あの；イー 
ースなんかでさ，自キャラが木の後ろに隐 
れむりするじやん。ああいうのってどうや 
るの？ 

メ ： Oh ! 才ーバ_化理ノコト本。 

Yo : あれ，それってやっぱりこの削（’89年 
11巧号）やらなかったっけ？ 

を：あれはキャラクタ単位のオーバー化珊 
だったでしょ。イ反恕画両を見て，あるキャ 
ラクタ（义字）が自分と重なったときに「描 
く/揃かない」で化理してやる，比較的単純 
ならのなんだよ。ソーサリアンなんかはこ 
の方法だね。でも，イースやなんかだと小 
そ支の敞 II りからキャラクタが見え腺れするじ 
やん。 

老：尖:はこれ^マスク妙理の応則でできる 
図9 Ys なんかの場合 



グラフィック表示してやるわけだね（図9)。納アドレスを入れ， IY にはマスクパターン 
因7 RGB 3プレーンの場合の マスク 処理 


重ねられる絵 



靑ホほ 出来上がり！ 


図8 マスク 処理の応用 


出来上がり！ 



因10 サンプルプログラムのマスクパターンデータとキャラクタデータのフ オー マット 


感 W 


BO 

ホ 


目 1 

RO 

巧 

: 

R1 

GO 

B6 


G1 

B7 

R6 


1 R7 

G6 

_ 


必2 X 2のキャラクタの場合’ 


CO 

Cl 

C2 

C3 


® マスクバターン 


メモリにはこう格納される （ DOOOh じ格納したとき） 

DOOOm DOOIii 000211 _ 

[BO I]日1 ]B2 I ... [ B 7 し則 ] R 1[ R2 I … I R7 [ GO f G1 
(DEFCH 巧のフォーマツトと巧じね。） 


( DOOOh じ格納したとき） 


DOOOti 001811 003011 


功が•のフォーマット a が•のフォーマット C2 が》のフォーマット 
でな拍される で巧巧される でな巧される 


D017II 

王 G2 I … [G3 I 


D048m _ OOSFii 


口が■のフォーマット 
で巧化される 


项 


これらがをとあ)の要領で格納される 


3つとも巧じもの 
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LD H し 64 が ；がバ•いラバ1»が 

CALL MARE.HASR 


コール 巧 I 2 (* 巧ずる》 

LD BC .1 H 8 H :! WM •け H 

LD HL.IDIMH ^ 


: EH 
: LD HL . ID 66 IH 

; EXI 
; CALL SPX 

••コール巧 I 3 ( inf ) 
: L 0 BC .1 MBH 
L 0 DE , MI 2 H 


表巧したい 
:♦パ巧の r イ•む'レ义 

:表巧したい 
パパけの大«さ 
： IL -4, YL »2 

:表示したい♦パパの 
:な相•トン . r イ‘7卜•レス 


: X*l8H,y-llH 

: W したい 
:♦パパの乂»さ 
••夏い 4, YL »2 


: 巧用■ウイト 

;わけ- 79). Y ，（1- が） 
: B-V C»l 
; H い WTA AREA 
: HL'-MASK AREA 
: DE-SIZE X.Y 


( XLEN),A 


PUSH 

PUSH 

LD 

LD 

SRL 

ADD 

ADD 


阳 P 

LD 


LD 

ADD 


C.OTHER ; パ•ヒバた'なりパ •• 

HL 
的 
M 
し B 

L : y « Y /2 
H し HL : *2 

HL.HL : M 
H し HL :け 

HL.HL ;*16 

B , H 

C . L 

Hl.HL ：02 
HL.HL iHA 
HUBC im 
BC 
B.e 

H し BC : H いい8い)（ 

ec .4 M«H 

H し BC :化 A DOR 

B.H 


: DATA 

; い 36 イ 

;6 令 H を 3 凹 < 0 かえず 

: NASK 

;0 ATA 

:い :) M 

;♦令»そ3面く 0か又ず 
: MASK 
: DATA 

••レ 3 M 


H.B 
し C 
BC .6 I 
HL 
B.H 


HL.HL 
HL.HL 
HL.HL 
HL.HL 

B . H 

C . L 
HL.HL 
H し HL 
H し BC 
BC 
B.l 

H し BC :化バ巧い夏 

BC.GIiaH 

HL.BC : H い GRAK ADDR 

B . H 

C , l 
HL 


¢88 


: REPT から EMDH ミての 
:なか巧を3间< 0かえず 


;な令«を3回く 0か丈ず 

MC ) 

( HL ) : MASK 
HL 


0 R 6 IC 6 MH 

;コール«1 (7 が n ，* -ン♦け < る） 

; LD 1 X . ID 9 IIH :巧のいうク巧’イ 

; LDiy .« D 6 MH ;れつた 7 X ブ/;•トン 
;の；1•巧納け'レス 


C 63 C CI 
C 63 D E 5 
case 69 
C 63 P 69 
C 64 I II 51 
ca 43 春9 
CA 44 44 
CA 45 40 
CA 48 El 
Cd 47 3 A 18 
C 64 A 57 
C 84 B ID 
C 84 C 21 06 
C 84 E C 9 
CMF 
C 64 F E 5 
CfiSI C 5 
Cd 5126 11 
C 8 S 3 66 
C 654 CB 3 D 
C 656 29 
Ca 57 29 
CflW 29 
C 8 S 9 29 
C がい 4 

C 65 B 40 
C 8 SC 29 
Cd 5 D 29 
CASE 99 
C 65 F Cl 
C 869 86 e « 
C 862 19 
CM 3 W M 
C 666 IS 
C 667 44 
C 866 4 D 
Cfl 69 El 
C 86 A 
C 86 A 
C 66 A C 5 
C 8 SB 
C 86 B 
CB 6 B 
Cfl 6 B 
C 86 B 
C 86 B 
C 868 
C 86 B 

case 

Ce 6 B 

C 86 B 

C 86 B 

C 86 B 

Ce 6 B 

C 66 B 

Cd 6 B 

Cfl 6 B ED 78 

C が D 的 

C 66 E A 6 
C 66 F 23 
Cd 70 D 9 
C 671 B 6 
C 872 23 
C 673 ED 79 
C 075 78 
C 876 C 6 08 
CA 7 d 47 
M 79 

0679 ED 76 
CS 78 D 9 
C 87 C A 6 
C 67 D 23 
(:が E 的 
CA 7 F B 6 
23 

C 881 ED 79 
C 653 78 
cm C 6 18 
Ca 66 47 
Ca 67 

C 667 ED 76 
0869 D 9 
CASA 化 
C 68 B 23 
case 的 
cm B 6 
ceeE 23 
C 56 F ED 79 
C 89178 
C 692 C 6 18 
C 694 47 
C 895 

Cfi 95 ED 78 
C 697 09 


リス K 2 


caie 

esM 

can 

C 69 I 

can 

C 6 M 

zm 

C8H 

C6II 

C8I8 

ceil 

cw 

cm 

can 

ceil 

cm 

can 

C 6 M 

ceei 

cm 

ceil 

can 

can 

C68I 

call 

CSII 

can 

WM 

cm 

can 

C8II 

can 

can 

C8il 

cftee 

CBII 

cm 

can 

edit 

な •• 

CBI 8 
C 6 II 7 A 
助 32 10 な 
C 8 I 4 76 
C 8 iS IF 
C 8 I 6 DA 4 F C 8 
Cfll 9 
C 6 I 9 E 5 
CdIA C 5 
CaiB 26 M 
C 6 ID 60 
CAIE CB 3 D 
C 81 I 29 
な 1129 
C 812 29 
C 613 29 
WM 44 
C 815 4 D 
Cdl 6 29 
C 817 29 
D 818 69 
Cdl 9 Cl 
C 81 A 16 II 
C 61 C 19 
CaiD 11 0¢ 40 
C 82 I 19 
C 82144 
C 622 4 D 
C 823 El 
C 824 
C 824 
C 624 CS 
C の 5 

C 625 ED 76 
C 827 
C 827 D 9 
0628 A 6 
C 829 23 
C 82 A 09 
C 82 B 
C 82 B B 6 
C 82 C 23 
C 62 D 

C 82 D ED 79 
C 82 F 78 
0830 C 6 «a 
CM 2 47 
C 833 31 F 9 
C 835 C 6 41 
Ce 37 47 
C 838 93 
C 83915 
Cd 3 A 21 E 9 


を格納するアドレスを入れる。 

Yo ； HL には？ 

善： HL にはマスクパターンを作りたいキ 
ャラクタの数 X 8 を入れる。 3 つのレジス 
夕に適当な値を入れたらあとは CALL して 
やるだけだ。 

老：キャラクタデータはどういうフォーマ 
ットで恪納してわくのかな。 

M :をれにマスクパターンはどういうふう 
に格納されるんですか。 

善：図10のような感じ。 

メ：マスクパタ_ン ハ， ナゼ同ジモノガ 3 
ツモツナガッテ格納サレルノデスカー？ 
き：をれはね， 3 フ。レーンク子マスクをすえる 
ときにいちいちマスクパターンをポイント 
しているポインタレジスタを初期化するの 


が栖倒だからさ。觀単にいえば高速化をし 
たらこうなった，てな感じだな。 

Yo :よくある話ね。 

き：次が実際にキャラクタを PUT するル 
ーチン。パラメータとなるレジスタは BC ， 
HL ， DE ， HL ’ の4つ。 BC の B に Y 座標 
(0 〜49)， C じ X 座標 （0 〜 79) を入れる。 
HL じは表示するキャラクタの格納アドレ 
スを入れる。 DE レジスタには表示するキ 
ャラクタの大きさを入れてやる。 D じは X 
力‘向の長さ， E には Y 方向の長さだ。 

老： HL ’ には MAKE _ MASK で作ったマス 
クパターンの格納アドレスを入れるわけじ 
ゃな。 

M :をれで CALL ですね。 

き：最後のは赋面に揃いたキャラクタを消 


すルーチンだ。これは表示した L きと同じ 
要領で BC 座標， D 巨に大きさを入れて CA 
LL してやれば OK 。 

メ： HL ヤ HL ， ハ， イラナイノ本一。 

光：まぁ，实際には表示するむびにマスク 
パターンを作っていたのでは処理が遅くな 
るのであらかじめメモリに展刚してゎくの 
が'いいだろうね。 

老：また，アクションゲームなどを作る際 
には，表示プレーン数を少なくしたり，表 
示キャラクタの大きさご t に肆剛の表示ル 
ーチンを作ってやるなどして窩速化しなく 
てはいかんじやろうな。 

—つづく — 

注 I )いわゆる DEFCHR $ のフォーマットのこと。 
図 10- a 参照 
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★(で)のシヨートプロぱ一てい 


ちよつとへむい巧 


Komura S 曰 toshi 


今宵あなたの MZ - 1 加〇ヴ醒える。放物なシ S ユレー シ ヨン ゲーム 「 GREEN 」 の 
登巧です。をう 1 本は，少し U ス h •ガ長めの X 68000 用グ-ム「いをむしの……」， 
いや失化「へびのぼ一けん J です。ヴんばつて入力してみて<ださい。 


illustration : T.Takahashi 


はろ一。傲夜明けでいつもの3倍ハイに 
なっている（で）です。え一と，今ち号の 
Oh 议じはか緑の フロッ ピー デイ スクがか 
いてるんですけど，なんと我がショートプ 
口ぱ一ていから化々巧号指載になった sp- 
chk () がこの フロッ ピーに入ってるんで 
す。はい，巧手ネ白手！アセンブラとリン 
力がなくて sp - chk () が巧ちをめなかった 
方もこれでもうを'じ、。 

フロッピーの 中には sp - chk () の ソース 
リスト（つまり先々巧号に載っていたみた 
いじリストになっているやつね）ではなく 
実行形式の フ アイルが入っているのでアセ 
ンブラもリンカも必要ないっつ一わけです。 
もちろんデイスクはプログラムカす圧縮され 
てるから解碟する必要があるけど。をのへ 
んのことは特集記事を参照のことね。 

プログラムの解凍をしたあし BASIC を 
使っているデイスクの BAS に2のデイレ 
クトリにコピーして BASIC . CNF というフ 
アイルに ED で， 

FUNC = SP 民 

という1行を加えるだけで 0 K です。ま，詳 
しくは特集のほうを見てくださいね。 

今回デイスクじ入っている sp_chk () 
は，ぱ一 ていハンズの ほうでもスプライト 
の当たり判定に使っていますので，ハンズ 
のプログラムを巧ち込む人には絶がじ必要 
じなるプログラムです。また X - BAS にで 
スプライトの判ををするには非常に便利な 
プログラムですので自作に，投稿にザひど 
うど（なんか，わ茶の間ショッピングみた 
いだな一。をれではわ値段です，なんて 


楽しいシミユレーシ3 入円 

さて，今月の1本目。今月はめずらしく 
MZ 用のゲームが届きました。愛知県の永 
田さんの投稿で MZ -1500 用 「 G 民 EEN 」 で 
す。 



GREEN 


GREEN for MZ - け 00 

(MZ-5Z001) 
巧知巧 7 ic 田巧史 

画面左下に45度，90度の巧のついている 
ところから角度とパワーを調整して放物線 
状に巧を飛ばしてうまくを側の赤いグリー 
ン（なんか変な日本語だな）じ巧をのせて 
ください。がは地面と画面の左をの端で跳 
ね返りますのでちゃ一んと跳ね返りも計算 
じいれてね （1 回も跳ね返らないと点が低 
いのだよ）。 

う一ん， わいいこ 一るじぶんの いちじ 一 
てい一じじょうだ。実は跳ね返り係数まで 
きっちり計算してますからね一，跳ね返り 
係数が1のじなると地獄ですよ 一， なん 
てたって地面に落ちたほうがもとより高く 
飛びますからね 一， 巧が。 

ショートのネタとしては放物線ものって 
いうのはわりとありがちな パターン なんで 
す 力す， やっぱりなじかこう， 「コン ピュータ 
によるシミュレーション入門謙座•をの1」 
みたいな蔡囲気で人気があるんでしようね。 
私はなんとなく物理の授業を思い出しちゃ 
って，ああいうのを作るのは苦手なんです 
けど。をういえば，うちの学校でも工学系 
の人たちは慣れないキーボードに苦游して 
ぽちぽち巧ち么んで放物線やらサインカー 
ブやら苦游して表示してたなあ，ごくろう 
さま。あの人たちってやっぱり研究も物理 
閒係なのかなあ， たいへん だなあ。ああ， 
私は情報数理科でよかった。なんてたって 



研究課題が「戦咯ゲームを1年で1本作れ」 
だもんね（まるでどっかのソフトハウスの 
ようだ)。 

をれにしても， MZ -1500 の投稿というの 


もなかなかめずらしいですね 一。 QD がもう 
近所で売つていないとのことで，カセット 
テープで投稿してくれました。 



がんはれ X - BASIC ! 


続いて今月の2本目。今月の2本目は神 
を 川 県の 石井さん で BG 機能を使った X 
68000 用横スクロ ールゲームで「へびのぼ一 
けん」 です。 

へびのぼ一けん for X68000 
(X -BASIC • ジョイスティック専用） 
巧奈 パ1 巧石井幸お 

中国四千年の謎の秘術（なんだをりゃ？） 
で蛇になった君は飛んでくる岩を避けなが 
ら白い秘薬を食べなければなりません。 

ルール自体は岩を避けながら巧を食べる 
だけなのでが単なのです力 f ， なじせ自分が 
蛇だもんだから身体が長くて岩を避けるの 
がもう大変。ゲームとしてはよくある横ス 
クロール ゲームなんだけど，自分を長くす 
ることで楽しめるようにしてるし，をのう 
え音楽はついてるわで（のどかな音楽なん 
だこれが)，なかなかよく出来たゲームなん 
です。 X - BAS にのゲームにしては速いで 
すしね。どの作業をどれにやらせるかって 
いう命令とか機能とかの見極めがとてもう 


150 Oh! X 1990.6. 















まいと思います。あとはもう少し REM 文を 
つけるとかして見やすいプログラムを心が 
けて作れば完璧でしょう，うん。 

ところで X - BAS にのゲームを作るとど 
うしてもネックになってしまうのカミ，スピ 
ード。このゲームはちゃんと遊べるく、、らい 
のスピードになっていますけど，それでら 
XI なんかで作ってもをんなに変わらない 
んじゃないかって感じ。 X - BASIC ではゲ 
—ム作るときに，うまく作業量をどのぐら 
いじするかという見極め力すうまくいかない 
とどうしても，「重いよ，遅いよ，困ったよ 


— 」という事態になってしまうのですよね。 

で，速くするためにいろいろ姑息なこと 
をやったり BASIC コンパイラや C に逃げ 
たりと力％先々巧の sp— chk () みたいにア 
センブラで外部闡数を作っちゃうとかじな 
っちゃうんですよね。でも，アセンブラや 
C はをれ専用の知識が必要だし BASIC コ 
ンパイラはインタプリタからコンパイ ラへ 
行ったりきたりで面倒臭いわ時間はかかる 
わでね 一。 をれにどうせ BASIC コンパイラ 
でコンパイルするプログラムはどのみち X 
- BASIC でデバッグするんだから，インタ 


プリタですいすい速く動いてくれるんなら 
をれじ越したことはないんです。関数やら 
ローカル 变数が使えて面倒臭いポインタを 
使わなくてらす tj * わで言語の仕様自がはと 
てもよくできてると思うんだけど。 

それじゃ，今巧はこんなところで。わつ 
と， ホ巧はこの コーナ ーも1周年になるん 
ですね一，早いもんだ。なんかお祭り企画 
でもできるといいんですけど，シヨートプ 
口ぱ一てい1周年記念ぱ一ていとか（おわ 
つ， リカーシブしてる）。をんなこんなでま 
たホ巧。 


•ツ- - ，だ， ぃ-.一、、な<.三.ド 

リタト1 G 巧障 N 


i ! JUT - が I 或;?! iSiSSTii ム: TR -9 


HX-HX*8 ： HY-HY*8 


30 HN-1 ： SC-0 ： HS- 

40 C-7 ： N-. 5 ： AN-N ： XN-N ： BN-M：DIM A$ (3) 

Se T-0 ： TY-0!BB-3 ： RB-0 ： TB-0 ： HI-189 
60 CLS 3 ： REST0RE 990 
70 FOR 1-0 TO 3：READ A$ (1) : NEXT 
80 CURSOR 0 • け ： PRINT 'GREEN ON ONE!?* 

90 CURSOR 0, 21：PRIMT [4,0]- 90 4 5 〇 

lee HX •け T け ND (り 》3 い 5) : HY-INT (END (1)»18+6) 

1 り PU-e：IF UX< 1 S THEM PU-22 _ 

12¢ CURSOR HX,HY：PRINT 口 • り •_BEBXMi 

136 K!r-INT(RND (1)♦17*HN) 

Ue IF KW>80 THEN KW-Se 

ise CURSOR PU, 8：PRINT クト * • け , ； A*(2) 

161 E-BND (1)♦. 3 ： E-INT (ieee»E) : E-E/10M 
171 KB-INT け ND (1)* け） 

181 IF XB-e THEM KB-• ： BH-0 ： G0T023e 
19 •け KB->TR THEN KB-TR ： BH-3 ： G0T02Se 
211 IP KB>-3 AND E<. 8 THEN BB-a ： G0T023e 
211 け KB<4 AND E>1 THEN BH-2 ： G0T028e 
22e BH-INT(RND (1) ♦い 2) 

236 CURSOR PU, 7：PRINT けり）； KB; け （ BH) 

24i CURSOR %, 1：PRINT USING —BEST HOLE k ♦•: 

S • W IT • N i g 

2SI CURSOR 2：PBINT USING ‘SCOBE # 夕謀が HOLE ii« M れリ «#. «#* 
SC ； HN；E 

261 BOX [4, 0] HX,HY + 8,HX+39,HY+15 
276 BOX [4, ej • ， - 1, 318,199 
2Se BOX[4,e]••19 し 3 し 199 

291 CURSOR PU,8；PBIHT ‘7 卜 * J8-IISr t イ • i 
311 CURSOR •,8：INPUT •が卜 ’ ‘け 
811 IP 育 < け OB W>18« THEN 29# 

S2I CURSOR •, 4：IMPUT . な、パ •: V 
SSI IP V<-e os V>2M THEH 291 

84( RBM mmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmrnm 

856 O-*/180#W ： VY-V*SIH(O) : GV-V»C0S (0) 

866 X-10+GV*T ： Y-HI-(VY*TY-4.9*TY*TY) 

871 SBT 【い ] X,Y ： HI-198 

889 GET At：IP A,-’ ‘ THEM BB-TB-1 

gg| ggll mmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmm 

411 VZ-VY-9.8*TY：IF VZ>* TBEM S2I 
410 IX-INT(X) : lY-INT(Y) 

420 IF IX<HX-8 OR IX>BX+48 THEM S2f 
48t IF IY<HY-7I OR IY>HY+12 THEH 521 
441 AH-XH/2 ： BM-N/2 ： VZ-ABS(VZ) : GX-ABS(GV) 

451 IF VZ>3« OR GX>S« THEN AM-AK/2 ： BM-BM/2 
469 IF VZ>6« OE GX>6t THEN AM-AM/2 ： BK-BN/2 
479 IF IX<HX OB IX>HX+89 THEN 549 
481 IF IY<HY^4 OH IY>HY+12 THEM 541 
491 PG-19«-1NT (VY*VY/19.8) 

Sll IF FC>HY+li THEM 54« 


511 GOTO 581 
521 AN-XR^BM-H 

531 REV . 

541 T-T*AN:TY-T い BN 

551 IF X<e OR X>82e THEN PG-1 ： G0T0 791 
58 •け Y>2,C THEN PG-2 ： G0T0 790 
579 GOTO 389 

581 BEU ノバ . 

S9I IF SB>e AND BH-e THEN 730 

6«l IF RB<KB AND BH-2 THEN 786 

61« IF BB>KB AND BH-3 THEN 7M 

B2I CURSOR I,1 •: P8IHT • か， ノ ：>!!! •: 

631 IF RB-e THEH 860 

6 い CURSOR e,12：PRINT USING •( タイろ夕が，い ♦ わリタタ） ♦( い • 《い 3) ■夕が 
: (3 + TB) 

6SI SC-SC+BB*BB* けパ 8) :G0T0 680 

68¢ CURSOR e,12：PRINT USING . (タパ ##)*( わクけ 8) -### - ； BB ； BB*3 
671 SC-SC*BB*3 

681 P0RI-§T03» ： S0UND2e+I,1：NEXT 
691 F0RI-8T02eee：NEXT 
79« HN-H いい GOTO い 

7H REU ! スバ . 

720 MS-MS+ いけ llS-3 THEN 85, 

7Se CURSOR •,ie：PRINT ~ A • パン！！ 

740 PRINT USIKG' tttttUt •: HN*(-5) 

7S8 SC-SC-HN*5 ： HN-HN+1 

760 rORI-0TO20 ： BEEP ： PORY-0TO6*I : NEXT:NEXT 
770 F0RI-aT02Se ： NEXT ： G0T0 48 

780 REV A け玉 9 . 

790 RB-RB 夺 1 

see IF RB-TR THEN 930 

8 けけ PG-2 THEN VY-VY#E ： TY-0 ： Y-198 

8 けけ PG-1 THEN XN--XM ： AN-XN ： T-T+AM*2 ： TB-TB+1 

838 SET [C,0] X,Y ： BEEP ： PG-0：GOTO 360 

841 REM GAME OVER . . 

850 CURSOR 0,10：PRINT • ケ •-J* イフリ •； 

866 FOR I-0TO23 ： SOUND50+I,1 ： FORY-0TO3：SOUND 7e-Y»I,1 ： NEXT：HEXT 
870 IF B い SC THEN 906 

880 CURSOR 0,10：PRINT • バタパ a • ンイイけ ！！• 

896 CURSOR 0.11：INPUT • す，玉 イ：コイレ * ( 1 い • パ *)-; N け； 8 い SC ; MK-HN 
see GET AS ： IF A い -’ THEN 30 
9]e GOTO see 

920 REM い A . イ ... 

930 IF C-<6 THEN 728 

9 4 0 CURSOR 0,10;PRINT- モウイバ i~ ; 

9Se FOR 1-0 TO 36 : SOUND 70-1,1 ： SOUND 3 いし 1 :BEEP : NEXT 

980 C-C-1 ： T-0 ： TY-0 ： RB-« ： XN-N ： AN-N ； BN-N ： BB-BB-1 ： TB-0 
970 IF BB-<e THEN BB-1 

981 GOTO 296 

996 DATA - W パ •• • 々 • ウン K • 

1000 DATA • バ • ，ク - イカ - 


リスへびのほけん 


10 

20 /* へびのぼ一けん */ 

30 /* X-BASIC X 68000 ,/ 

40 / 拿《 <« 拿《 «>♦ 拿韋韋 < 拿拿拿 《 ><»><<♦«« 拿拿拿本寒拿 « 掌 / 

50 screen 0 , 2 , 1,1 

60 8 p_init() : 8 p_clr() : 田 _init() 

70 window け， 0 , 511 , 511 ) 

80 dim char iwa( 255 ),e 8 a( 255 ),blocks( 31 , 15 ) 

90 dim int hebi( 4 ,l) 

00 dim int hoko( 9 , 1 )=( 0 , 0 ,- 10 , 8 , 0 , 8 , 6 , 8 ,- 10 , 0 , 0,0 

10 , 6 ,e,-ie.- 8 ,d,- 8 , 6,-8 ) 

20 int ix,iy,80ore,gx,atcount,Btiong= 80 ,hi 
30 int roundel,Ja,kac 1 = 28000 ,kac 2 = 25 O 0 e,bkac,kac 
40 Btr bgBl[ 99 ],bgB 2 [ 99 ],bgB 3 [ 99 ],bgB 4 [ 99 ],b£B 5 ( 99 ] 

60 Btr kokal[ 99 i,koka 2 [ 99 ] 

60 bgmU"« 3 VieQ 50 SL 8 [D 0 ] 04 QaFEP 4 FFBDB 4 BBDCDR>Qa 4 & 0 [L 00 P]" 
70 bgB 2 = 、 3 V 1304 L 8 (DO]Q 40 GPEP 4 FPBDB 4 BBDCDR>EB 4 &B[LOOP]" 

80 bgB 3 ="« 35 V 904 L 8 [DO]B 4 BEDCD 4 DDC>B<C 4 CC>BABRCC 4 &C[LOOP]" 
90 bgg い "* 16 V 10 O 3 [DO 】 000 FPPBBBD 8 R 8 V い B 8 BAB 8 V 10 [LOOP]" 

200 bgB 5 = "T 12 e« 4 SV 12 P 303 L 8 [D 0 ] I ：16 A : | AAARAA 4 IlA[LCX)P]" 

210 kokal ="«2 V 16 tLl | : 3 ABCDBF 0 
220 koka 2 ="t 57 VI 6 L 16 08 Q 0 PBC 4 " 

230 /» 

240 for 1=1 to 8 : ■_alloo( 1 , 2000 ) : next 

250 for isl to 8 : ■ aaslgnli• 1 ) : naxt 

280 ■_trk(l,"Pl"+bg»I) ! «_trk( 2 ,''P 2 Y 49 • 30 "+baal) 


270 m_trk(3,bgB2) : ■_trk(4.bgaS) 

280 B.trk(6,bgBi4) : ■_trk(6,bgaS) 

290 ■_trk(7,kokal) : ■_trk(8,koka2) 

300 aetpt() : aetpaK) : apage(1) 

310 flll(0,0,511,511,21) : kac=kaol 
320 open い 
330 end 
340 /« 

360 func 

360 oil : apage< 0) 

370 ■_play(l,2,3,4,5,6) 

3B0 for 1=6 to 4 
390 hebi(l.e)=128-it8 

400 hebi(l,l)sl2e 
410 next 
420 /» 

430locate 210,9 : print '*SCORE"；toore 
440 locate 22,9,0 : print "BOUND"；round 
450 while 1 
46e j8=Btlok(l) 

470 ■ove_hebi(js) 

480 ■ove_blook() 

490 dinp-hebU) 
see at_ohk() 

510 endwhlle 
520 endfuno 
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530 /♦ 

540 func 田 ove—hebi(aijchar) 

550 if ai=0 then for i=0 to 100 : next : return() 

560 for i=0 to 3 

570 hebi(4-i,0)=hebi(3-i,0) 

580 hebi{4-i,l)=hebi(3-i,l) 

590 next 

600 hebi(0,0)=hebi(0,0)+hoko(ai,0) 

610 hebi(0,1)=hebi(0,1)+hoko(ai,1) 

620 if hebi(0,0)<0 then hebi(0,0)=0 
630 if hebi(0.1)<0 then hebi(0,1)=0 
640 if hebi(0,0)>239 then hebi(0,0)=239 
650 if hebi(0,1)>239 then hebi(0,1)=239 
660 endfunc 
670 /♦ 

680 func 田 ove_block() 

690 int xl,x2,yl,y2 
700 for i=0 to 3 
710 iy=iy+32 
720 if iy=256 then { 

730 iy=0 : ix=ix+16 

740 if gx=0 then gx=l else gx=0 

750 atcount=8tcount+1 

760 if 8toount=Btlong-18 then bkac=kao : kac=32768 

770 if atcountsBtlong then stclear い 

780 ) 

790 if ix=S12 then ix=0 

800 if rand ( い kao then { 

810 xl=(ix+288) mod 512 : yl=iy+gx»16 

820 x2=(ix+303) mod 512 : y2=iy+gx»16+15 

830 if rand()>kac2 then { 

840 put(xl,yl,x2,y2,eBa) 

850 blocks ((lx¥16-(-18) mod 32, ( iy¥16)+gx) =2 

860 } else { 

870 put(xl,yl,x2, が , iwa) 

880 blookB(<ix¥16+18) mod 32,{iy¥16)+gx)=l)) 

890 if blocka{ix¥16,(iy¥16)+gx)<>0 then ( 

900 fill(ix,iy,ix+15,iy+16+gx*16,0) 

910 blookB(ix¥16,(iy¥16)+gx)=0 } 

920 next 

930 home(0,ix+(iy¥16),0) 

940 endfuno 
950 /» 

960 func diap—hebi い 

970 Bp_move(1,hebi(0,0),hebi(0,1),1) 

980 ap_ 田 ove12 ， hebi(1,0),hebi い， 1),2) 

990 8p_move(3,hebi{2,0),hebi(2,l),2) 

1000 sp move(4,hebi <3,0), hebi(3,1),2) 

1010 sp move(5,hebi(4,0),hebi(4,1),3) 

1020 8p_dlap(1) 

1030 endfuno 
1040 /* 

1050 func at_chk() 

1060 int ahiex,ey 
1070 for i=0 to 4 

1080 ex={(ix+(iy¥16)+hebi(i,0)+8)¥16) mod 32 
1090 ey=((hebi(i,l)+8)¥16) mod 32 
1100 8h=blocks < ex,ey) 

1110 if 8h=l then over() 

1120 if 8h=2 and i=0 then eat(ex,ey) 

1130 next 
1140 endfunc 
1150 /* 

1160 func over() 

1170 田 _Btop() 

1180 田 _play(8) 

1190 locate 11,7,0 : print " いてえつ ！" 

1200 locate 7,9,0 : print "GAME OVER" 

1210 for i=0 to 31 
1220 for j=0 to15 
1230 blockB(i,j)=0 
1240 next 
1250 next 

1260 cIb : 8tcount=0 : kac=kacl 
1270 if Bcore>hi then hi=acore 
1280 acore=0 : rounds 1 
1290 ix=0 : iy=0 : gx=0 : open() 

1300 endfunc 
1310 /% 

1320 func eat(tx,ty) 

1330 Bcore=8core+100 

1340 locate 7,0,0 : print score 

1350 blocka(tx,ty)=0 : m_play(7) 

1360 fill(tx>16,ty«16,tx*16+15,ty*l6+15,0) 

1370 endfunc 
1380 /* 

1390 func atclear() 

1400 m_stop() 

1410 ra_play(8) 

1420 locate 4,8,0 : print "ROUND CLEAR!" 

1430 round=round+l 
1440 for i=0 to 15000 : next 
1450 kac=bkac—1300:8tcount=0 
1460 ix=0 : iy=0 : gx=0 
1470 田 ain() 

1480 endfunc 
1490 /» 

1500 func open() 

1510 str 田 eal = " へびのぼ一けん .. ， me82 = ..PUSH TRIGGER BUTTON" 
1520 str 田 ea3 = ..HI SCORE " 

1530 8p_di8p(0) 

1540 Des3= 田 es3+itoa(hi) 

1550 apage(0) : wipe() 

1560 symbol(46,296,meal,1,4,2•1,0) 

1570 sy 田 bol(42,292,meal,1,4,2,56,0) 

1580 I 、 

1590 for i=0 to 255 : home(0,0,i) : next 
1600 パ 

1610 symbol(80,452,mea3,1,1,1,1,0) 

1620 symbol( 76,448 ,mea3,1,1,1,129,0) 

1630 while 1 


1640 symboK 58,416 .BeB2,1,I,1,1,0) 

1650 symbol(64,412,Be82, し 1,1,129,0) 

1660 for i=0 to 1000 

1670 if Btrig(l)<>0 then wipe() : main() 
1680 next 

1690 fill(64,412,208,436,0) 

1700 for i=0 to 5000 : next 
1710 endwhile 
1720 endfunc 
1730 /» 

1740 func 8etpt() 

1750 dim char ptn(256)=( 0 


1760 



0, 

0, 

0, 

0. 

0, 

み、 

0, 

0, 

15, 

16, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0 

1770 


， 0i 

0» 

0, 

0, 

d, 

0. 

0. 

0, 

け , 

15, 

15, 

15, 

15, 

0, 

0, 

0 

1780 


， 0 ， 

0, 

0, 

0, 

0* 

10, 

10, 

10, 

け , 

15, 

1, 

し 

15, 

10, 

10, 

0 

1790 


,0> 

e, 

e, 

0, 

10, 

10, 

10, 

10, 

15. 

15, 

し 

し 

15, 

10, 

10, 

10 

1800 


,0, 

0, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

15, 

15, 

15, 

10, 

10, 

10, 

10 

1810 


, 0* 

0, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

0, 

0, 

e 

1820 


， 0 ， 

10、, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

1830 


， 0. 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

0, 

0. 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

1840 


» 0i 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

101 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

1850 


, 0 ， 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10 ， 

10, 

10, 

10, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

1860 


,0, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10. 

10, 

10, 

10, 

10, 

0, 

0, 

0, 

0 

1870 


, 0 ， 

0, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

0, 

0 

1880 


,0. 

化、 

0, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10 

1890 


, 0 ， 

0, 

0, 

0, 

0, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10. 

10, 

10, 

10, 

10, 

0, 

0 

1900 


.0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

10, 

10, 

10, 

10, 

e, 

0, 

兒， 

0, 

0 

1910 

1920 

1930 

,0,0, 

sp def (し ptn) 
/»■ 

0, 

0* 

0. 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0. 

0, 

0, 

0, 

0, 

0) 

1940 

Pt 打 ={ 

0, 

0, 

0. 

0. 

0. 

0. 

0 

0 

0, 

0, 

0. 

e, 

0, 

0, 

0, 

0 

1950 

,0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

10 

10 

10, 

10, 

0, 

0, 

0, 

e, 

0, 

0 

1960 


,01 

0, 

0, 

0, 

10, 

10, 

10 

14 

14, 

10, 

10, 

10, 

0, 

0, 

0, 

0 

1970 


,e, 

0, 

e, 

10, 

10, 

10, 

10 

10 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

0. 

0, 

0 

1980 


• 0, 

0, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10 

13 

13, 

10, 

10, 

1C, 

10, 

10, 

0, 

0 

1990 


• 0, 

0, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10 

10 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

0, 

0 

2000 


,0, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10 

12 

12, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

0 

2010 


， 0, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10 

10 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

0 

2020 


,0, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10 

10 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

e 

2030 


,0, 

10, 

10, 

10. 

10, 

3, 

6 

6 

6, 

6, 

3, 

10, 

10, 

10, 

10, 

0 

2040 


,0, 

0, 

10, 

6, 

6, 

3, 

4 

4 

4, 

4, 

3, 

6, 

6, 

10, 

0, 

0 

2050 


,0, 

0, 

6, 

6, 

6, 

3, 

6 

6 

6. 

6, 

3, 

6, 

6, 

6, 

0, 

0 

2060 


» 0, 

0, 

0, 

6, 

3, 

3, 

4 

4 

4, 

4, 

3, 

3, 

6, 

0. 

0, 

0 

2070 


,0, 

e. 

0, 

0, 

3, 

6, 

6 

6 

6, 

6, 

6, 

3, 

0, 

0, 

e, 

0 

2080 


. 0. 

0, 

0, 

0, 

0, 

电 , 

4 

4 

4, 

4, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

2090 

2100 

2110 

,0, 0, 

sp def(2, ptn) 
1、- 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

e 

0. 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

e, 

0) 

2120 ptn={ 

e, 

0, 

0, 

0, 

0. 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

2130 


， 0, 

e, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

e 

2140 


,0. 

0, 

0, 

0, 

0, 

e, 

e, 

0, 

0, 

0, 

0* 

0, 

0, 

0, 

电， 

0 

2150 


, 0 ， 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

10, 

10, 

13, 

0> 

0, 

0, 

0 

2160 


， 0, 


0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

10, 

14, 

10, 

10, 

13, 

10, 

10, 

0, 

0 

2170 


,0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

10, 

10, 

13, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

13, 

0 

2180 


,0, 

0, 

0, 

0, 

0» 

14, 

10, 

101 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

13, 

0 

2190 


， 0, 

0, 

0, 

0, 

10, 

13, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10. 

10 

2200 


» 0, 

0, 

0, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10. 

10, 

10, 

10, 

10 ， 

10, 

10, 

10 

2210 


， e> 

10, 

10, 

10, 

10, 

10. 

10, 

10, 

10, 

10. 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10 

2220 


,10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

6, 

6, 

6 

2230 


， 0, 

0, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

10, 

6, 

6. 

6, 

4, 

4, 

0 

2240 


.0, 

0, 

e, 

0, 

10, 

10, 

10, 

10, 

6, 

6, 

6, 

4, 

4. 

6, 

6, 

0 

2250 


， 0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

6, 

6, 

6, 

4, 

4. 

6, 

4, 

6, 

0, 

0 

2260 


,0, 

e, 

0, 

0, 

0, 

0, 

e, 

0, 

0, 

6, 

4, 

6. 

0, 

0, 

e, 

0 

2270 

2280 

2290 

,0, 0, 

8p_def(3, ptn) 

/* 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0. 

0) 

2300 

iwa={ 

0, 

0, 

0 ， 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

e, 

0» 

0, 

0, 

0, 

0 

2310 


， 0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

2320 


， 0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3, 

3, 

も 

3, 

3, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

2330 


,0, 

0, 

0, 

0, 

3, 

4, 

4, 

4, 

4, 

3, 

3, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

2340 


> 0 ， 

0, 

0, 

3, 

3, 

5, 

5, 

5, 

4, 

4, 

4, 

3, 

0, 

0, 

0, 

0 

2350 


. 0 ， 

0, 

0, 

3, 

4, 

5, 

5, 

4, 

4, 

4, 

4, 

3» 

0, 

0. 

0, 

0 

2360 


,0, 

0, 

3, 

4, 

4, 

4, 

4, 

4, 

4, 

A, 

4, 

3, 

0, 

0, 

0, 

0 

2370 


,e, 

0, 

3, 

4, 

4, 

4, 

4, 

4, 

4, 

4, 

4, 

3, 

e, 

0, 

0, 

e 

2380 


,0, 

0, 

3, 

4, 

4, 

4, 

4, 

4, 

4, 

3, 

3, 

3, 

0, 

0, 

0, 

0 

2390 


, 0 ， 

0, 

3, 

4, 

4, 

4, 

4, 

4, 

3, 

4, 

4, 

3, 

3, 

0. 

0, 

0 

2400 


1 0i 

0, 

0, 

3, 

4, 

4, 

4, 

4, 

3, 

5, 

5, 

4, 

3, 

0, 

0. 

0 

2410 


,0, 

0, 

0, 

3, 

3, 

4, 

4, 

3, 

4, 

5, 

4, 

4, 

3, 

0, 

0, 

0 

2420 


> 0 ， 

0, 

0, 

0, 

3, 

3, 

3, 

3, 

4, 

4, 

4, 

3, 

0, 

0, 

0, 

0 

2430 


， 0,1 

0, 

み、 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3, 

3, 

3, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

2440 


,0, 

0» 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

2450 

2460 

/♦ 

, 0 ， 

0. 

0, 

0, 

0, 

0. 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0. 

e, 

0, 

0) 

2470 

e8a=( 

0, 

0, 

0, 

0, 

e, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

e, 

0 

2480 


» 0 ， 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

2490 


* 0 ， 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

e 

2500 


， 0 ， 

0» 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

2510 


> 0. 

0, 

0, 

0. 

0, 

0, 

15, 

15, 

15, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 , 

0 

2520 


， 0 ， 

0, 

0, 

0, 

e, 

15, 

15, 

15, 

15, 

15, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

2530 


,0, 

0, 

0, 

0, 

15, 

15, 

16, 

15, 

15, 

15, 

15, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0 

2540 


10 ， 

0. 

0, 

0» 

15, 

15, 

15, 

15, 

15, 

15, 

15, 

15, 

e, 

0, 

0, 

0 

2550 


> 0 ， 

0, 

0, 

0. 

け， 

16, 

15, 

15, 

15, 

15, 

15, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0 

2660 


, 0 , 

0, 

0, 

0, 

15, 

15, 

15, 

15, 

16. 

15, 

15, 

15, 

0, 

0, 

0. 

0 

2670 


， 0, 

0, 

0, 

0, 

e. 

15, 

16, 

15, 

15, 

16, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

2580 


， 0> 

0, 

e, 

0, 

0, 

0, 

15, 

15, 

15, 

16, 

0, 

0, 

0, 

0. 

0, 

0 

2590 


，&， 

0, 

0. 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0» 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

2600 


, 0 , 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 , 

0, 

0, 

0 

2610 


,0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0> 

0, 

0, 

0, 

e, 

0, 

0, 

0i 

0 

2620 


, 0, 

0* 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

e, 

0, 

0, 

0, 

0, 

e, 

0, 

0) 


2630 endfunc 
2640 it 

2650 func setpal() 

2660 dim int pal(16)=(0,1,1984, 29824 

2670 , 38272, 42496, 48896, 20480 

2680 , 26624, 32768, 38912, 45056 

2690 , 51200, 57344, 63488, 65534) 

2700 for i=0 to16 

2710 ap_color{i, pal(i)) 

2720 palet(i, pal(i)) 

2730 next 
2740 endfunc 
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(で)のぱ一てい八ンズ 


(その 3) 


I 動け！我がスプライ K 

今月は自みの移巧にぺ夕ぺ夕と手をつけちゃ 
います。先月と先々月号でわ話ししたんですよ 
ね，自機やがやなんかは全部スプライトに描か 
れているっていうのは（なじそれ一という方は 
ぜひバックナンバーを買って〈ださいね，と営 
巧巧力もかかさない私であった)。 

もう X68000 では，アクションゲームとスプラ 
イトといえばもう切っても切れな し、， まるで Oh! 
XiH ホ部と中華料理屋芳珍のような閱がですが， 
あぁ，このスプライト，思えば遠い道のりであ 
ったことよ。スプライト機能があればスプライ 
卜じ絵を描いてわけば，自機だろうが敵だろう 
が，タマピろうがミケだろうがちょちょいのち 
ょいで動いてくれますが，スプライトがないと 
そうはいかない。昔の パソコン てえやつはこの 
スプライトなんかなくてあたりまえ。いや，普 
じ限らず今も PC-980I なんかじはない。で，そう 
いう後械でIドットずつ絵を描いたキャラクタ 
—を巧かそうなんていうともう大騒ぎ。グラフ 
ィック画面に♦き込んで，消して，書き込んで， 
ミ肖し……。そのうえこのグラフィック画面に ♦ 
き込むって作柴はけっこう時間を食う。あんま 
り遅いもんだから，な，なんかチラついてない？ 
とか，わ一い，遅くてゲームにならんぞゎ，な 
んていうのは割と日常茶がホだったりしたんで 
すね一。 

で.その巧巧に，移巧しない巧巧には*き込 
まないとか某機種だと XOR で書き込むだとか姑 
息な手段ばっかり觉えちゃって，ああ，思えば 
むなしい靑をだったことよ（わいわい，まだそ 
んなキじゃないって）。 X I なんかだと PCG など 
というが能もありましたけど，これも8ドット 
単位にしかれかせませんでしたしね。ほんとじ 
いい時代になったもんです，しみじみ（これで 
もうちょい X-BAS にが速けりゃね一，というの 
は禁句なのであった）。 

で，そのスプライトの動かし方なんですが， 
そのまえに前回やっていることを煩を追って見 
ていきます（え，遅い？イライラしないでの 
んびりいきましょうよ，ね)。 

まずスプライトが♦き込めてディスプレイじ 
見えるような画面じする，早い話が画面の初期 
化をします。まず110斤の， 

110 screen 0, 2, I, I 

画面は巧6をイまえて画面が 256X256 ドット，解 
な度が High で VRAM を ON じします，といっても 
今回はゲームの巧合スブライトが大きく見える 
ようじ画面サイズを 256X256 じしたかっただけ 
なんですけどね。 

わおっと，これだけじゃ，いけない。スプラ 
イト閒がは実はあとかしばかり命令が必要。そ 
れが120行です。ま，この行はホまったわまじな 
いみたいなもんです（開け，スプライト！）。 

110斤にも120巧にもなにやら大量に数字が出 


てきていますが，どの数字がどの機能に対応す 
るかは BAS にのマニュアルをよく見てください 
ね。閒係ないおですが，「マニュアルっていうの 
はパソコン語（この場合は BAS にですわ）の巧 ♦ 
どと思え！ J っていうのがプログラ厶の鉄則ど 
と思います。ほら，よく学巧で英語の先生が「と 
じかくお書を引け！」ってうるさくいうけど. 
あれと同じことなんじゃないかな一と私は思う 
わけです。人のプログラ厶じわからないところ 
があったら辞書を引く。なんか♦こうと思って 
巧書を引く。その戚竟なんですよね。う一ん. 
辞書なんか大っ嫌いで，なんか思わずが科省の 
後ろのほうを見ちゃったりと力、，え一い投げち 
ゃえ一，とかやってた私のセリフじゃないな 一, 

一いわつ心わつ心わつ 0 

それからスプライトじ書き込む絵をををしま 
す。1240行から1400斤までが絵で使う色，つま 
りバレット。1420斤から2960巧までがま会の中身 
ですね。 

よしよし，これでお膳立てはおったと。さ一 
て，ここでやっとキヤラを，自みを®巧じいて 
ほしいところにわきます。それが150巧です。 

150 sp_set (33, x, y, &HI2I) 

この sp_set っていうのはスプライトを巧き 
な場所に S く命令ですよね。この X, y というのが 
画面上の位 a で100斤でXじ128, y じ128が入って 
ますから，（128, 128)の座標に自みのキヤラク 
夕一を*いた33番を &h2l のプレーンじ書いて 
くれるわけですね。プレーンっていうのは.う 
一ん，ま，巧先煩位みたいなもんでこれの小さ 
いヤツほど絵が重なったときじ上じなって表示 
されると……ま，とりあえず &hl のあとじ2ケタ 
つけるものなんです，はい（ちなみに &h のあと 
のIはバレット番号。 sp_color (0,0,1) のいち 
ばん右のIじなっているバレットを指をしてい 
ます）。 

I で，やっと今月のリストの解説 

今月のリストはジョイスティックの助きじ合 
わせて自機の位 S を蜜!える部みです。160〜340 
斤でメインルーチンをループさせてます。もし 
ゲームオーバーの 処理をちゃんとやらせたきゃ 
340斤のあとじそれ用のルーチンをくつつけて， 


自機がやられたときじ fl をIが外じすればでき 
るようになっているわけです（今回はショート 
なんでそこまでやりませんけどね一）。 

そしてジョイスティックののきじ合わせて自 
みの座標を巧えます。自みの座樣は x,y でしたよ 
わ。ジョイスティックは8方向に巧きますよわ。 
その値は200行の stick 命令でわかるんですが， 

上 

7 8 9 

左 4 0 6 右 



こんな値が返ってくるんです。これって真ん中 
が0じゃなくて5の巧合,左右だけで見ると（つ 
まり左上や左下なんかも左に含めると）， 

左は3で割ると余りI 
中は3で割ると余り2 
右は3で割ると余り0 

じなりますよね。てことはI引いて3で割った 
余りからさらにI引いたものをX座巧に足して 
やれば変えたいX座棵じなるわけです。今回は 
おきを速くするためじ8ドット単位でかかした 
いので途中で8倍しています。その作樂をやっ 
ているのが230〜巧〇行です。 

250斤は画面からはみ出さないようじチエッ 
クしているところです。見ればわかるようじス 
プライトのお)くお度!は X = 192までです。自みで 
右端にスコアでも表示できるようじ改造してほ 
しいな一などと思っているわけです。そのあと 
は Y 座標じついて同じようなことをやっていま 
す。 

そして新しい座棵じ自機を移す。ああ，スプ 
ライト。 

sp_set (33, X, y, &H 121 ) 

これだけで0 K なんですからね 一。 スプライ 
卜でなかったら，例の地獄の作業が待っている 
わけです。う一ん，X68000でよかった。さて， 
ぺージも予をのか数をはるかに才ーバーしてし 
まいました。来月はそうですね一，タマを巧っ 
て，ついでじがの移動でもできればいいんです 
けどね 一. どうなるでしょう？ 予定はを更す 
るためじある，とあらかじめ言ってわこう。で 
は来月またこの Oh!X で。ドドドドド（と車で去 
る）。 


160 

while (fl=l) 




170 

バ自 •のな tt */ 




180 

パつ一ことは、ここがメイン 

な 

わけと */ 


200 

i=8tlck( 1 ) 




210 

if 1=0 then 1=5 




220 

while (i<>5) 




230 

j=i-l ： j=(J mod 3) 




240 

x=((j-l)*8)+x 




250 

if x<16 then x=16 else 

if 

x>192 then 

x=192 

260 

i=i-l ： j=((i¥3)-2)»-l 




270 

y=((j-l)*8)+y 




280 

if y<32 then y=32 else 

if 

y>256 then 

y=256 

290 

sp set(33,x,y,&H121) 




300 

i = 6 




310 

endwhlle 




340 

endwhile 





(で）のシヨー トブ □ば一てい 1む J 






/J/iIAY L • I • V • E • in •，卵 


X1/turb 日用 ◎Arsys SOFTWARE 

ナイトアームスより 3 D ステージ火 r ンテー 7 


X 朗 000 用 ◎KONAMI 

悪魔城伝説より Beginning 


X 郎邮〇用 

この木なんの木 


Nishikawa Zenji 

西川善司 


Tachikawa Masayuki 

立川正之 


SyouJi Snin 居 □ 

荘司真吾 


今月はヴーム S ユージック 2 本と C 
M ソンブ 1 本です。ヴーム S ユージ 
ックのほラはアルシスの「ナイ h ア 
ームズ J とコナ S の「悪魔城伝説 J 
の2作品ですガ，雨方とを FM 音源 
とは思えないほどの出来，読者の方 
を参きじしてみて<ださい。そして 
CM ソンブは曰なの「この木なんの 
木」。 IJ ストも短いことだし,ぜひ巧 
ち込んで聴いてみて < ださい。 


まずはナイ h アームズ 


アルシスソフトの「ナイトアー ムス'、」 よ 
り， 3 D ステージメインテーマです。実斤に 
は，リスト2の音色七ットルーチンが必要 
ですので，プログラム本体を実斤させる前 
に必ず LOADM してゎきます。 

さて，プログラムです力 S '， 例によって F 
M 8+ PSG 3 = 11 和音で鳴っています 。 PSG 
はバッキングとハイハットで使用していま 
す。ハイハットは PSG のノイズ'です。 S コ 
マン ドじて エンべ 口ープを作り出していま 
す。 FM 音源をハイハットで1 チャンネル 
潰すのは少しもったいないな，と思ったら 
このパターン でい く といいで しょう，参考 
にしてください。 

F M ドラムは私力;最近よく使う音色です。 
特に，スネアは FM 音源のわりにはアタッ 
クカ;'強くて，結構気に入っています。癖が' 



悪巧がイ云説 


ないのでなんにでも使えをうな音色です力‘ まりにも多いと入力しづらいかもしれません 
ら，使えるなと思ったらドンドン使ってみ 力す，これは彼のこだわりなのからしれません。 


てください。 （善) 

r FM 音源 vs VRC 己 I 


コナミからフアミコン用に発売されてい 
る悪膽城な説より，1面の曲をお送りしま 
しょう。作者はあの Y コマンドの立川君 
なのです。 ia 前の FM 音源離座などを覚 
えている人らいるかもしれませんね。今 
回は FM 音源講座ではありません力す，リス 
卜中に彼のコメントが載っています。とり 
あえず，コナミの原曲やテクニックなどの 
詳しいことは，をちらに譲るとしましょう。 
なんといってら出たがりの彼のことですか 
ら，いいたいこはコメントの中に書いて 
あることでしよう。もなみに，曲のスゴさ 
は入力すればわかることです。每度のこ 
とですが， FM 音源の音色作りのうまさ 
は天下一品といえます。ぜひ研究してみ 
たいところですね。をのうも音色の作成 
講座もゎ願いしたいなぁ（催促）。をれか 
ら彼のプログラムの特徴として， Y コマン 
ドを多用することが挙げられます。 OPMD 
などのサンプリングデータを化力すること 
扛 Y コマンドですカミ，直接 OPM をドライブ 
することらできるのです。 MML で用意さ 
れたコマンドだけでは，満足いくまでコン 
トロー ルで きないときなどに使います。あ 



この木なんの木 


リスト4の コン フイギュレーシ ヨン ファ 
イルで，今ち号のおまけ DISK に入ってい 
るサンプリングデータを OPMD に組み込む、 
必要があります。 

(例： A > OPMD /A AKUMA . CNF ) 


この〜木なんの木，気になる木〜 


う〜む>コワイ。実にコワイ。小見化しを 
見て気づいた人ら大勢いるし思います力;'， 
何を隙をう，この曲は日立の超有名な CM 
ソングです。ああ，目を閉じればあの大き 
な木が浮かんできます。さらに日立グルー 
プのスクロールが……。 1 b なみに何がコワ 
イって，この曲は今まで約3年間の歴をを 
誇るこのコーナーにわいてネ刀の巧稿だった 
からなのです。誰でも考えつきをうで誰も 
がやらなかった，まさにコロンブスの卵の 
ような投稿です。しか〜し，時を隔てるこ 
^ 2日， MZ - 2000用のこの曲カミ送られてき 
ているではないですか！もちろん，別の 
人からです。友達という可能性もあります 
が， わをらく違うと思います。残念ながら， 
MZ 用は編集室に届いた時点でディスクが 
クラッシュしていました。と、あたりのある 
人は申し訳ありません力;'，荘司君との I 划イ系 
を明記の上，もう一度投稿してみてくださ 
い。をうをう，このプログラムの解説とし 
ましては一直線にイロモノですので，テク 
ニックよりもアイデアです。ただし，音の 
選び方や終わらせ方はきちんと考えてあり 
ますね。ひょっとしたらキーが違うからし 
れませんとは本人のかです力;'，"をんなとこ 
もギャグのうち M とでら思えばなんのをの。 
ちなみにキーはあっていると思います。ほ 
んど1画面プログラムですので，1時間 
もかからずに巧ち这めるでしょう。存分に 
楽しんでください。 にぶ.） 


1〇4 Oh! X 1990.6. 
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KNIGHT ARMS 3D STAGE MAIN THEME 
(C) ARSYS SOFTWARE 


ARRANGED BY Z.NISHIKAWA 


100 DEFSTR A—Z:DEFINT I,J,N,V:C し EAR 色 HFF00:C し S0:TEMPO0 
110 DEFUSR= 左 HB000:DIM V(4,10) 

120 DEFFNV$(N,V(0,0))=USR{CHR$(N)+MKI$(VARPTR(V(0,0 )))) 
130 KEY 10,"SAVE,.+CHR$(34) + "1:KNIGHT3D" 

140 GOTO190 

150 •%%%%% READ VOICE DATA XXX%% 

160 FOR J=0 TO10 : FOR I=0TO 4：READ V(I,J):NEXT:NEXT 
170 RETURN 

180 * X%%%% PROGRAM START %%%%% 

190 PLAY "T152"; 

200 * SOUND NUMBER 1 MELODY 


210 

* 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 

1 

220 

DATA 

50, 

15, 

0 ， 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

• 3, 

0 

230 

I 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AM 

240 

DATA 

20. 

e, 

0, 

15, 

8, 

26, 

2, 

3, 

0’ 

10 

• 0 

250 

DATA 

25, 

0, 

0 ， 

15, 

15, 

21, 

2, 

し 

0, 

、 & 

>0 

260 

DATA 

25, 

0, 

0, 

15, 

10 ， 

32, 

3 1 

し 

0’ 

,0 

，0 

270 

DATA 

24, 

0, 

0, 

10, 

5, 

0, 

2, 

1, 

01 

,0, 

• 0 


280 GOSUB150 ： A=FNV${1,V) 

290 »SOUND NUMBER 2 BASS 


300 

1 

AF 

OM 

WF 

SY 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 

/ 

310 

DATA 

50, 

15, 

0, 

0 ， 

10 ， 

0, 

0, 

0, 

， 0i 

t 3 , 

0 

320 

> 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

A 卜 

330 

DATA 

30, 

13, 

8, 

15. 

,15, 

28, 

2, 

2, 

,S| 

10, 

10 

340 

DATA 

30, 

8, 

5, 

15, 

, 5, 

30, 

3, 

10, 

, 2, 

10, 

10 

350 

DATA 

30, 

11. 

5, 

15, 

,10, 

30, 

2. 

0i 

,li 

.0, 

10 

360 

DATA 

30, 

5, 

8, 

15, 

, 8| 

0, 

し 

01 

>2 J 

， 0, 

• 0 


370 GOSUB150:A=FNV$(2,V) 

380 * SOUND NUMBER 3 BACKING 1 

390 ' AF OM WF SY SPD PMD AMD PMS AMS PAN / 

400 DATA 59,15, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0,3, 0 

410 • AR DR SR RR S し 0 し KS ML DTI DT2 AM—EN 


500 » 

510 DATA 
520 DATA 
530 DATA 
540 DATA 


590 * 

600 DATA 
610 DATA 
620 DATA 
630 DATA 


0, 0, 0, 0, 0, 0,3, 


SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML DTI DT2 AM-EN 

<b> 1 

c4rd4e4d{ec<a>f+d<a ) い 

4, 

15, 

10 ， 

30, 

1, 

し 0, 0,0 

1380 

b="L8"+STRING$(2•"c4rd4e4de • い .cSfb 〉 c4rd4e4de4rf+2&f+8") 

2, 

15, 

5, 

30, 

あ、 

1,0, 0,0 

1390 

PLAY ": i3[ p2 o4 q8 vll k5 82,2,0,8 =1 h3"+a; 

2, 

15. 

5, 

25, 

0 ， 

1,0, 0,0 

1400 

PLAY b ； 

0, 

15, 

0, 

3, 

0, 

1,0, 0,0 

1410 

PLAY a ； 


460 GOSUB150 ： A=FNV$(3,V) 

470 »SOUND NUMBER 4 BACKING 2 

480 I AF OM WF SY SPD PMD AMD PMS AMS PAN 

490 DATA 59,15, 

AR DR 
16, 6, 

25, 6, 

25, 5, 

30, 0, 

550 aOSUB150 ： A=FNV$(4,V) 

560 'SOUND NUMBER 5 BACKING 3 

570 ' AF OM WF SY SPD PMD AMD PMS AMS PAN 

580 DATA 33, 

AR 
30, 

30, 

30, 

30, 

640 GOSUB150 ： A=FNV${5,V) 

650 'SOUND NUMBER 6 BELL 

660 I 
670 DATA 
680 I 
690 DATA 
700 DATA 
710 DATA 
720 DATA 

730 GOSUB150 ： A=FNV$(6,V) 

740 *SOUND NUMBER 7 SNARE 


=0 "+ d 2 + " J **； 


"r8ge caf+d aeL32crdr 


420 

DATA 

16, 

6, 

4, 

15, 

10, 

28, 

し 

2, 

0, 

0,0 

1310 

430 

DATA 

25, 

6, 

2, 

15, 

5, 

30, 

0, 

2, 

0, 

0,0 

) 

440 

DATA 

25, 

5, 

2, 

15, 

5, 

26, 

0, 

1, 

0, 

0.0 

1320 

450 

DATA 

27, 

4, 

6, 

15, 

8, 

5, 

0, 

1, 

0, 

0,0 

1330 


q0f + 

990 c2="L16 =lq8e2&e8&=0f+&g&a&b い e い b& a&bb&>dd&gg&a&b&ee&d&g&f 
+&d&<b& >g&f+ 左 d 左 <a 左 g&f+&d&d+32&e32&g&g+32&a32&a+&b&>d&e&g&>&d&Ll 
2c&<b&a&g&e&c 左 a&g&f+&d&<&a&q0f+ 

1000 dl="L2 =lq8e&_le&_ e&_e&_ e&_q0e -5q8>L4e&e&_2e& L16e&_eit_e 
&_e —— 

1010 d2="L16 aa<aa>aa>aa<<aa>aa>aa<aa cccdddeeeeee<c>c<cc> aa<aa 
>aa>aa< <aa>aa>aa<a<a32a32 LI2aaaaaabbbbbb 
1020 PLAY •'[ i4 p2 o4 q8 vl2 k5 s2,2,0,8 =1 h3" + a ； 

1030 PLAY " i1 p3 o4 vl3 k5 s2,2,0,12=1 h4"+bl； : PLAY b2; 

1040 PLAY cl； : PLAY c2 ； 

1050 PLAY dl ； 

1060 PLAY .. i5 o4 q8 vl0 k5 

1070 » 

1080 I ECHO PART 

1090 • 

1100 aa="L16"+STRING$(2,"c&eg&ec<b>b<b>") + 
erf+rgrf + r L16"+STRING$ ( 2 , ..c&eg&ec<b>b<b> .. 

1110 al=aa+" r8cef&acef&a く b>ef+&a<b>e.. 

1120 a2=aa+" L24rrrr<al2 aaal2al2 >el2el2<bl2 bb>el2el2 
1130 dl= ■. し 2 =1 q8e&_ 1 e&_ e&—e&_ e&_qOe —5q8> し 4e& ： e 色 _2e&_e 16 
1140 d2= " し 16 rraa<aa>aa>aa<<aa>aa>aa<aa cccdddeeeeee<c>c<cc> aa< 
aa 〉 aa>aa<<aa>aa>aa<a<a32a32 L12aaaaaabbbbb24 

1150 PLAY ••: i5 p3[o4 q8 v9 k5 =0 "+al； : PLAY a2 ； 

1160 PLAY "rS.il p3 o4 vll kl0 s2,2,0,12=1 h4"+bl； : PLAY b2 ； 

1170 PLAY cl； : PLAY c2 ； 

1180 PLAY dl; 

1190 PLAY " け o4 q8 V.8 klO =0 "+d2 + "]"; 

1200 ' 

1210 ■ BACKING 

1220 > 

1230 a="L8 e4rf+4g4f+g.a.e2d e4rf+4g4f+g4ra2fita8 e4rf+4g4f+g.a.e2 
d e4rf+4g4f+{gecaf+d)1 

1240 b="L8"+STRING$(2,"e4rf 夺 4g4f+g.a.e2d e4rf+4g4f+g4ra2&a8") 
1250 PLAY '•: i4[ pio4 q8 vl2 kl2 s2,2,0,8 =1 h3"+a; 

1260 PLAY " p3 vll k5 "+b; 

1270 PLAY a; 

1280 PLAY a+..]"; 

1290 » 

1300 a="L8 g4rb4>c4<b>c.d.<a2g g4rb4>c4<b>c4rd2&d8< g4rb4>c4<b>c 
d.<a2g g4rb4>c4<b>{c<af>d<af+)1 

1310 b="L8"+STRING$(2/'g4rb4>c4<b>c.d.<a2g g4rb4>c4<b>c4rd2&d8<" 
i3[ pio3 q8 vll k5 s2,2,0,8 =1 h3"+a; 

1340 PLAY a; 

1350 PLAY a+..]"; 

1360 » 

1370 a="L8 c4rd4e4de.f+.c2<b> c4rd4e4de4rf+2&f+8 c4rd4e4de.f+.c2 


15, 

0, 

0, 

01 

0, 

0, 

0, 

01 

’3, 0 

1450 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 AM-EK 

1460 

15, 

8, 

15, 

9, 

24, 

2, 

8, 

5, 

,0,0 

f'gg 

13, 

21, 

15, 

5, 

24, 

3, 

4, 

01 

,0,0 

1470 

12, 

8, 

15, 

12, 

28, 

1, 

2, 

1. 

,0,0 

1480 

5, 

し 

15, 

8, 

3, 

2, 

2, 

0i 

0,0 

1490 


1420 PLAY a +"】"； 

1430 • 

1440 ， BASS 

1450 ' 

1460 aa="L16a_2a—a<aa>aa_<aa>a—a<aa_aa—a> a_aa—g_gg —f_<ff — 
gg a_a—a<aa>aa <a ろ >a a<aa_aa—a> 

1470 a;aa+.. し ff —f し f—ee_e—ee_e—eeee"+aa+..L12fff fdd24d24 eee eee 
1480 b=STRINGJ(2,aa+ •. し？ f-f し f—ee_e-ee_e—eeee") 


1500 PLAY b 
1510 PLAY a 


i2 p31o3 q8 vl2 k5 s2•2,0,8 


h3"; : PLAY a; 


AF 

OM 

WF 

SY 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN / 

1520 

PLAY a+..].|; 

5 し 

15, 

0 ， 

01 

,0, 

01 

0. 

0i 

,0, 

,3, 0 

1530 

» 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 AM-EN 

1540 

» BACKING 2 

26, 

15, 

0 ， 

10, 

, 8, 

15, 

3, 

14, 

,7, 

1 1,0 

1550 

• 

26, 

15, 

0 ， 

12, 

, 6, 

10, 

3, 

1 4, 

10, 

1 2.0 

1560 

aa="L16"+STRING${2,"g&ec<b>b<b>c&e")+"gecaf+daeL32crdrerf+r 

30, 

18, 

し 

12, 

,3, 

12, 

3. 

’ll 

10, 

1 2,0 

grf+rerdr L16..+STRING$( 2 , "g&ec<b>b<b>c&e") 

30, 

8, 

12, 

14, 

1 4, 

3, 

3, 

,1, 

• 3, 

1 0,0 

1570 

al=aa+..cef&acef&a<b>ef+&a<b>ef+&a 


1580 a2 = aa+"L24<al2 aaal2al2 >el2el2<bl2 bb>el2el2f+12f+l2 
1590 PLAY ••: i5 p3[o4 q8 vll k5 "+al;:PLAY a2; 


750 

» 

AF 

OM 

WF 

SY 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS AMS PAN / 

1600 

PLAY al； : PLAY al ； 

760 

DATA 

60, 

15, 

0, 

0. 

0. 

0. 

0, 

0, 0,3, 0 

1610 

PLAY al； : PLAY a2; 

770 

• 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML DTI DT2 AM-EN 

1620 

PLAY al； : PLAY a2 +"】"； 

780 

DATA 

31. 

9, 

8. 

9, 

10 ， 

0, 

0, 

0, 4, 0,0 

1630 

1 

790 

DATA 

31 1 

15, 

14, 

5, 

9, 

0. 

し 

0, 4, 0,0 

1640 

* DRUMS 

800 

DATA 

31 1 

20. 

18, 

8, 

11. 

0. 

し 

0, 4, 0,0 

1650 


810 

DATA 

31 1 

10, 

10, 

9, 

9. 

0, 

し 

0, 4, 0,0 

1660 

aa="L16 i6o5v12g32g32ggdvl4o2i7ci8c8.c4i7c4"+STRING$(2,"i8c 

820 

GOSUB150 ： 

A=FNV$(7 

• VI 





4i7c4i8c4i7c4") 

830 

•SOUND NUMBER 

8 

BASS 

DRUM 



1670 

a=aa+"i7c4cc8.i8c4i6o5vl2e32e32eee"+aa+"L12i8cci7ccc24c24ci 

840 

* 

AF 

OM 

WF 

SY 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS AMS PAN / 

8cci7cccc 

850 

DATA 

59, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0 ， 

0, 

0, 0,3, 0 

1680 

b="L16"+STRING$(3,"i8c4i7c4i8c4i7c4")+"i7c4cc8.i8c4i6o5e32e 

860 

» 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

0 し 

KS 

NL DTI DT2 AM-EN 

32eee"+aa+"i7c4cc8.i8c4i6o5vl2e32e32eee 

870 

DATA 

22, 

0. 

0, 

10, 

0, 

13, 

0, 

10, 0, 0,0 

1690 

PLAY ": p3 q8 k5 ( ** ； ： PLAY a ； 

880 

DATA 

26, 

, 26. 

0, 

10, 

15, 

19, 

0, 

13, 0, 3,0 

1700 

PLAY b; 

890 

DATA 

26, 

22, 

0, 

11, 

15, 

n • 

0, 

0, 0,1,0 

1710 

PLAY a; 

900 

DATA 

301 

,14, 

0. 

7, 

15, 

0, 

し 

し 0, 0,0 

1720 

PLAY a+..; 


910 GOSUB150 ： A=FNV$(8,V) 

920 I 

930 ' MELODY 

940 • 

950 a=..L8 e4rf+4g4f+g.a.e2d e4rf 牛 4g4f+g4ra2&a8 e4rf+4g4f+g.a.e2d 
e4 rf +4g4 f +(gecaf+d)1 

960 bl= "し 16 =Oa32&q0a+32=lb4.a2&a& a4.&aq8=0eg&f+&e&f+ 么 d&c&<b&g& 
g+48&a48&a+48&b&>c&<b8>q0b8.q8=lg2& g2&gq8=0>c&<b&a&e&g&f+&d& 
970 b2="L16 <b8ra8 .い d8&e&f+&g&f+&e&d&e8 e&c&d&e&f+&d&e4&e&d+48& 
d48&cM8&c&c+48&d48&d+48&e48&f48&f+48&q0g =lq8al c4r8d2e&q0f 
980 cl= ..し 16 = lq8el=0 >g&e&c&a&f+&d&<b4.b&aa&>q0d q8=1<b4.&=0a24 么 
g + 24&g24&f+&g&a&a+&b&>e&d&<e& >d&c + &c&d&<b&g&a&b8&a&f+&d&<b&a&g& 


1730 • 

1740 » 

1750 * 

1760 &=.. し 16 ..ィ 
1770 PLAY : 

1780 PLAY a; 

1790 PLAY a; 

1800 PLAY a+" 

1810 • 

1820 • 

1830 ' 

1840 aa="L16..+STRING$(2,..gec<b>b<b>ce") + "gecaf+daeL32crdrerf+r«r 


HI-HAT (PSG) 


+STRING$(8,..ff32f32ff ffff32f32 ffff ffff") 
vl2 s4,1,12,0 =3 y7,49 y6,8f ； : PLAY a; 


PSG BACKING 


Oh!X LIVE in ’90 15 b 










sa . akuma 


on 1990/4/23 


10 /本 

20/* そんじゃあまあ、化ちないんで 

30 /» 

40 /* r お度が伝説 J 

50 /本 

60 /» より、 

70 /» 


80 

/本 




、 B 

e g i 

n i 

n g 〜 


90 

/♦ 









100 

/本 



な ‘ 

んで 

おわしまふ 

。ぁぴ 

ぶ 0 

110 

/* 









120 

/本 

P 

r o 

g r a 

m e 

d 

by 

な川正之 

130 

!、 









140 

dim 

char 

v(4, 

10) = 1 






150 

/♦ 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

V R C 

B 

as 1 

5 

1 






160 


61, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 ， 

170 

/本 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

180 

190 


31, 

23, 

23, 

16, 

0. 

4, 

15, 

15, 

4, 

4, 

10 ， 

2, 

0, 

0, 

2, 

1, 

200 


23, 

16, 

4, 

15, 

4, 

2, 

0, 

2, 

210 


23, 

16, 

4, 

15, 

4, 

2, 

0 , 

4, 

220 

m vset(71 

.v) 







230 

/» 









240 

v={ 









250 

/本 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

V R 

C 

B a s 

S 

2 






260 


61, 

15, 

0, 

0, 

0 ， 

0, 

0. 

0, 

270 

/» 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

280 


31, 

23, 

0, 

4, 

4, 

10, 

4, 

2, 

290 


23, 

16. 

4, 

4, 

4, 

2, 

4, 

1 ， 

300 


23, 

16, 

4. 

4, 

4, 

2, 

4, 

2, 

310 


23, 

16, 

4, 

4. 

4, 

2, 

4, 

4, 

320 

m_vset(72,v) 







330 

/♦ 









340 

v={ 









350 

/本 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

V R C 

: 1 









360 


57, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

370 

/本 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

380 


31 ， 

0, 

0, 

15, 

01 

22, 

0, 

2, 

390 


3 し 

0, 

0, 

15, 

0, 

32, 

0, 

4, 

400 


31, 

0, 

0, 

15. 

0, 

32, 

0, 

4, 

410 


3 し 

16, 

6, 

15, 

2, 

0, 

0, 

2, 

420 

m vset ( 72 

l.v) 







430 

/本 









440 

V={ 









450 

/* 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

V R C 

: B 

as 

S 

3 






460 


61, 

15, 

0, 

0 ， 

0 ， 

0 ， 

0, 

0, 

470 

/« 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

480 


3 し 

23, 

0, 

0, 

4. 

10, 

0, 

2, 

490 


23, 

23, 

5, 

10, 

0 ， 

6, 

0, 

1, 

500 


23 ， 

23 , 

5, 

10 ， 

0, 

6, 

0. 

2, 

510 


23 ， 

23, 

5. 

10, 

0, 

6, 

0, 

4, 

520 

m_vset { 74,v ) 







530 

/本 









540 

v={ 









550 

/* 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

V R 

C 

B a s 

S 

4 






560 


61 ， 

15, 

0, 

0, 

0, 

0 ， 

0, 

0, 

570 

/» 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

580 


31, 

23, 

0, 

0, 

4, 

9, 

4, 

2, 

590 


23, 

16, 

4, 

4, 

4. 

4, 

4, 

1, 


60 

20 

F5 

E5 

78 : 

: 95 

B080 

DD 

DC 

B0 

lA 

13 

B7 : 

； 33 

B088 

DD 

FE 

29 

D2 

6F 

20 : 

: E1 

B090 

23 

6F 

29 

29 

44 

4D : 

； B5 

B098 

04 

09 

01 

90 

B1 

09 : 

: CF 

B0A0 

1A 

DD 

5E 

00 

DD 

56 : 

:01 

B0A8 

E1 

El 

DD 

7E 

12 

0F : 

:10 

B0B0 

07 

00 

77 

23 

DD 

7E : 

: 67 

B0B8 

19 

07 

07 

DD 

86 

10 : 

: 9D 

B0C0 

00 

06 

DD 

E5 

10 

FC : 

: 74 

B0C8 

23 

06 

04 

DD 

7E 

26 : 

: B2 

B0D0 

DD 

07 

DD 

86 

24 

77 : 

: 1A 

B0D8 

77 

10 

F0 

DD 

El 

06 

: DD 

B0E0 

00 

20 

77 

23 

DD 

19 : 

: 0F 

B0E8 

00 

El 

06 

04 

DD 

7E 

: 2A 

B0F0 

00 

DD 

86 

16 

77 

23 

: 53 

B0F8 

00 


B000 

B008 

B010 

B018 

B020 

B028 

B030 

B038 

B040 

B048 

B050 

B058 

B060 

B068 

B070 

B078 


156 


Oh! X 1990.6. 


► メボドライブの ソー サリアンはすごくよくできている。 ノー マル XI しか持っていない巧 
にとってはすごく楽しめむ。ちなみに XI ソーサリアンを X 1 F でホらせてみると，「このプロ 
グラムは Xlturbo 七ンヨウデス」とり||てくる。 松出敞 (14) をなが 


SUM: 07 5A A8 78 8D 7A 72 F1 D8B5 SUM ： 73 86 95 D2 27 CA C3 9C C841 

リス h 3 悪魔城を説 / 


f+rerdr L16"+STRING$( 2, "gec<b>b<b>ce") 

1850 al=aa+*'cefacefa<b>ef+a<b>ef+a 

1860 a2=aa+"L 24012 aaal2al2 >el2el2<bl2 bb>el2el2f+12f+12 
1870 PLAY •■: vl2 30 , 0 , 0,0 =1 kO 【 o4 "+al;:P し AY a2; 

1880 PLAY al； : PLAY al; 

1890 PLAY al； : PLAY a2 ； 

1900 PLAY al; : PLAY a2+"]"; 

1910 » 


1920 aa="L16"+STRING$(2,"cegec<b>b<b>")+"r8ge caf+d aeL32crdr er 
f + rgrf + r L16"+STRING$ ( 2 , '•cegec<b>b<b> ") 

1930 a 1=aa+"r8cefacefa<b>ef+a<b>e" 

1940 a2=aa+" し 24rrrr<al2 aaal2al2 >el2el2<bl2 bb>e12e12 
1950 PLAY " : vlO 30,0,0,0 =1 *1 k2 ( o4 '•+al； : PLAY a2 : 

1960 PLAY al; : PLAY al ； 

1970 PLAY al； : PLAY a2 ； 

1980 PLAY al;:P し AY a2+"]" 


リスト S 音毎セツ h ルーチン 


0 H 0 0 0 0 


N 3 2 0 0 0 0 
A T 
p D 


s 0 L 4 2 4 2 
M M 
p 

D 0 s 0 0 0 0 
M K 
A 

D 0 L 3 3 3 0 
M 0 2 2 3 
p 


p 0 L 0 0 0 3 

s s 


0 E 0 0 0 0 


N 3 2 12 3 3 
A T 
p D 


s 010000 s 

州げ 側 


0 13 3 7 7 


44 Y 0 反 0007 
s R 

44 F 0 氏 0006 

w s 

6 6V M 5 氏 0005 V 

11 I o 1 o 1 I 


3 3 t F 7 R 111 0 t 
2 2 e A 2 5A3332 e 


s 0 L 5 3 0 8 
M Ml 
p 

D 0 s 0 0 0 2 

M K 

D 0 し 0 5 0 0 
M oil 
p 

p 0 L 4 1 3 5 

s s 

Y 0 R 5 5 5 5 
s R 111* 1 

e. 

F 5 0r 5555 
w s s 1 2 


M ] 5 

o c 1 


8 


s 


/c 

K 

】 V ご 


m. 


F ■し 4 反 1111 t 

A 4A3333 e 
{ a 8 

= 本 1 ♦ 

■ V / お / 


0 K o 0 0 0 


N 3 2 12 3 3 


s 0 13 3 7, 


s 0 し 5 3 0 8 


D 0 s 0 0 0 2 

M K 

D 0 L 0 0 0 4 
M 0 2 1 


70^545。 


5 民 6 6 0 6 V 

I 2 2 f 




0 巨 0 0 0 0 


N 3 2 0 0 0 0 


s 0 し 2 2 4 2 
M M 
p 

D 0 s 0 0 0 0 
M K 

D 0 L 5 5 5 0 
M 0 2 2 3 
p 

p 0 L 0 0 0 3 

s s 

Y 0 R 0 0 0 5 
SR 1 

F Q R 0 0 0 0 
w s 
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1180 

31, 0, 

0 ， 

0, 

0, 

24, 

24, 

0-, 

2, 

0, 

0, 

0, 

1190 

31, 0, 

0, 

0, 

0. 

0, 

2, 

0, 

0, 

0, 

1200 

31, 0, 

0, 

0, 

0, 

36, 

2, 

0, 

4 , 

0, 

0, 

0 • 

1210 

1220 

1230 

1240 

18,15, 
m vset(81,V) 
/* 
v={ 

0, 

4, 

3, 

0, 

2, 

0 ， 

0 ， 

0) 

1250 
V R C 

/本 AF OM 

5 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


1260 

57,15, 

0. 

0, 

0, 

0 ， 

0, 

0, 

0, 

3, 

0, 

1270 

/本 AR DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

1280 

31, 0, 

0, 

0. 

0. 

25, 

0, 

2, 

0, 

0, 

0, 

1290 

31, 0, 

0 ， 

0, 

0, 

25, 

0, 

2, 

0, 

0, 

0, 

1300 

31, 0, 

0 ， 

0, 

0, 

35, 

0 ， 

4, 

0, 

0, 

0, 

1310 

1320 

1330 

1340 

3 し 16, 
m vset{82,v) 
/♦ 
v =【 

0 ， 

3, 

3, 

0, 

0 ， 

2, 

0 ， 

0 ， 

0) 

1350 
V R C 

/♦ AF OM 

6 • • • 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


1360 

57,15, 

0 ， 

0, 

0, 

0. 

0, 

0, 

01 

3, 

0 ， 

1370 

/t ar dr 

SR 

RR 

S し 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

1380 

31, 0, 

0, 

0, 

0, 

25, 

0. 

4, 

0, 

0, 

0, 

1390 

31, 0, 

0, 

0, 

0 ， 

25, 

0, 

2, 

0, 

0, 

0, 

1400 

31, 0, 

0 ， 

0. 

0, 

35, 

0, 

0, 

4, 

0, 

0, 

0, 

1410 

1420 

1430 

27,15, 
m V8et(83,v) 
v={ 

9, 

15, 

3, 

0, 

2, 

0 ， 

0, 

0) 

1440 
V R C 

/♦ AF OM 

7 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


1450 

57,15, 

3, 

し 

237, 

0, 

88, 

0, 

1 ， 

3, 

0, 

1460 

/♦ AR DR 

SR 

RR 

SL 

0 し 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

1470 

31. 0, 

0, 

15, 

0 ， 

24, 

0, 

2, 

0, 

0, 

0, 

1480 

31, 0, 

0, 

15, 

0, 

26, 

0, 

2, 

0, 

0. 

0, 

1490 

31, 0, 

0 ， 

15, 

0, 

34, 

0, 

4, 

0, 

0, 

0, 

1500 31,15, 
1510 ra vset(84,v) 
1520 v={ 

2, 

15, 

3, 

0. 

0. 

2, 

0. 

0, 

0) 

1530 
V R C 

/* AF OM 

8 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


1540 

57,15, 

3, 

し 

237, 

0, 

88, 

0, 

し 

3, 

0, 

1550 

/* AR DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

1560 

31, 0, 

0, 

0, 

0 ， 

25, 

0. 

し 

0, 

0, 

0, 

1570 

31, 0, 

0, 

0. 

0, 

25, 

0, 

し 

0, 

0, 

0, 

1580 

31, 0, 

0, 

0. 

01 

35, 

0, 

2, 

0, 

0. 

0, 

1590 

1600 

1610 

31,15, 
m_vaet(85,v) 
v= { 

4, 

5, 

3, 

5, 

0, 

し 

0, 

0. 

0) 

1620 
V R C 

/拿 AF OM 

9 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


1630 

57,15, 

3, 

1, 

237, 

0, 

88, 

0. 

し 

3, 

0, 

1640 

/ 本 AR DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

1650 

31, 0, 

0, 

0, 

0, 

25, 

0, 

2, 

0, 

0, 

0, 

1660 

31, 0, 

01 

0, 

0, 

25, 

0. 

2, 

0, 

0, 

0, 

1670 

31, 0, 

0, 

0, 

0, 

35, 

0, 

4, 

0, 

0. 

0, 

1680 

1690 

1700 

1710 

1720 

1730 

31,15, 9, 8, 3, 3, 0, 2, 0, 

m V8et(86,v) 

/» 

m_init()：for i=1 to 8 ： m_alloc(i,8000) : next 

for i =l to 8 : m assign い ， i ): next 

atr a[256],b[256],c[256],d[256],e[256],f[256] 

0, 

0) 


1740 str g[2561,h[256],j[256],k[256],1[256],m[256] 

1760 str n[256],o[256],p[256],q[256],r[256],s[256] 

1760 str tt256],u[ 2561 ,w[256],x[256],y[256],z[256] 

1770 str aa[256],bbl256],cc[256],ddl256],ee[256],ff[256] 

1780 str gg[256],hh[256],jj[256],kk[256],11[256],mm[256] 

1790 str nn[2561,oo[2561,pp[256],qq[256],rr[256],S8[256] 

1800 str tt[2561,uu[256],ww[256],xx[256],yy[256],zz[256] 

1810 str 8d[256],bd[256],tl[256],t2[256],t3[256],t4[256] 

1820 key 11•"y2•1":key 12,"y2,2" 

1830 key 19,"m_tempo(200)":key 20,"m_tempo(135)"+chr${13) 

1840 / 本 
1850 /* 

1860 a="tl35 [d.c.1 r2 [coda] o2116 ®7l p3 q8 vl4 y4 

8,00 yl5,0 

1870 b="dddd<dd>dd8<d>dd<d>ddd8<d>dd<d>ddd8<d>ddea<ea> 

1880 C="dddd<dd>dd8<d>dd<d>ddd8<d>dd<d>ddd8<d>dd@72evl0plr@7lp3 
vl5a2.. 

1890 d="®72dvl0plr@71p3q7vl4dd<q8@72dvl0plr@71p3q7vl4d>q8@72dvl 
0plr@7Ip3q7vl4d<d8>dd<d>de8<q8@72e8.v 10plr@7Ip3q7vl4e>q8@72e-vl0 
pir@71p3q7vl4e-<e-8>e—e-<e->e- 

1900 e="®72dvl0plr®7lp3q7vl4dd<q8@72dvl0plr@7Ip3q7vl4d>q8@72dvl 
0plr@71p3q7vl4d<q8@72dvl0plr@71p3q7vl4>dd<d>dq8@72evl0plr@7Ip3q7 
vl4<q8@72e8.v10plr@7Ip3q7v14e>q8@72ev10plr@7Ip3q7v14e<q8@72evl0p 
Ir@71p3q7vl4>aa<a>a 

1910 f="@72dvl0plr@71p3q7vl4dd<q8®72dvl0plr@71p3q7vl4d>q8@72dvl 
0plr®71p3q7vl4d<d8>dd<d>de8<q8@72e8.vl0plr@7Ip3q7vl4e>q8®72avl0p 
lr@7Ip3q7vl4a<a>aaa<a>a 

1920 g=.’b-b-b-<q8@72b—Vl0plr@71p3q7vl4>b-<q8@72b-8vl0plr@71p3q7 
Vl4q8®72b-vl0plr@71p3q7vl4q8@72fvl0plr®7Ip3q7vl4q8@72dvl0plr@7Ip 
3q7v14 >b-aaa<q8®72av10plr®7Ip3q7vl4 >a<q8@72a8v10plr@7Ip3q7vl4>a< 
d>a<fd>a<f> 

1930 h = "a-a-a-<q8®72a-vl0plr@7Ip3q7v14 >a-<q8@72a-8vl0plr@71p3q7 
vl4dfa-ba-fa— 

1940 j="q8®74®lla32&aa-gg-fe>116q7aa< 

1950 k="q8e74@lla32&aa-gg-fe>116q7aq8< 

1960 1 = "@75> >d4...plvl2r32p3vl4e4...plvl2r32p3vl4a4...pivl2r32p 
3vl4a-4...plv12r32p3vl4g4...pivl2r32p3vl4@7la-4.<ea->@72a2vl0plr 
p3v 14971 <aa<a>a<a>a<a> 

1970 m="@72dplvl0rp3vl4dplvl0rp3vl4<dplvl0rp3v14>q7@7lcq8@72cv1 
0plrp3vl4q707lccc<q8@72cvl0plrp3vl4q7®7 い已 <c> >q8@72bvl0plrp3v14b 
vl0plrp3vl4 <bvl0plrp3v14q7@71>b-q8@72b-vl0plrp3vl4q7@71b-<b->b-< 
cc<c>c 

1980 n="q7®7Id<d>@72dplvl0rp3vl4<dplvl0rp3vl4 >q7e7Icq8e72cvlOpl 


rp3vl4q7@7Iccc<q8@72cvl0plrp3vl4q7@71>c<c> >b<b>q8@7 2bvl0plrp3v14 
<bvl0plrp3vl4q7071>b-q8@72b-vl0plrp3vl4q7@7lb-<q8@72b-vlOplrp3v1 
4q7e71>b-<b->q8e72b-vl0plrp3vl4q7®71 
1990 O="q8e72avl0plrp3vl4avl0plrp3vl4q7@71<aq8@72avl0plrp3v14>a 
vl0plrp3vl4avl0plrp3vl4q7<87laq8d72<avl0plrp3vl4avlOplrp3>vl4avlO 
plrp3vl4avl0plrp3vl4q7@71<aq8d72avl0plrp3>vl4avl0plrp3vl4tt71<<ftg 
fedd->a 
2000 z="[♦] 

2010 /本 
2020 /* 

2030 m_trk(l|a)/* 义々の宜巧でいささか巧巧している、な川でござ 
2040 tn_trk{l,b)/» います。今固はファミコンで最髙の巧を揃义てい 
2050 m_trk(l,c)/» る r お巧が位が j より一面のテーマを作ったので 
2060 m_trk(l,d)/» とりあえずは聞いてみてください。こいつはコナ 
2070 m_trk ( し e)/* ミのな巧を結集した（と巧われる》 VRC6 とい 
2080 m_trk ( し d) パう S CC もどきのスバラシイを源を « んでいて、 
2090 m_trk(l,f )/* とてもファミコンとはなじられないような音を化 
2100 m_trk(l,g)/» しています。庭い巧持ちで頁ってきた ROM から 
2110 m_trk(l,h)/» この曲が巧れてきたときは自々のち：を巧ったくら 
2120 m_trk( 1, j)/* いです。 

2130 in_trk(l, j)/* どしえすぼ一ん。 

2140 m_trk(l,j)/» そんでもって、巧巧のあまり勢いだけで作って 
2150 tn_trk( 1, j)/» しまったのがこのプログラムなのであります。 

2160 ni_trk( l,k)/* だからして、 

2170 m_trk(l,k)/* 1 . もしかしたらあちこち音が達っている 

2180 in_trk( 1 ,!)/» 2 . ハイハツトのバートを手抜きしている 

2190 m_trk( 3 . 音がうすっぺらい 

2200 tn_trk( 1 ,n)/* 4 . リストがぐちよんぐちよんである 

2210 m_trk(l,o)/» 5 . そのせいで一部テンポが巧れるところがある 

2220 m_trk( 6 . ち巧のゲームとは曲のバージョンが違う 

2230 /* 

2240 /* 

2250 a=’. [d.c. 1 r2 [coda] o2116 @71 p3 q8 vl4 y4 

9,28 

2260 b="dddd<dd>dd8<d>dd<d>ddd8<d>dd<d>ddd8<d>ddea<ea> 

2270 C="dddd<dd>dd8<d>dd<d>ddd8<d>dd<d>ddd8<d>dd@72evl0p2r@71p3 
vl5a2.. 

2280 d="«72dvl0p2r@7lp3q7vl4dd<q8@72dvl0p2r®71p3q7vl4d>q8e72dvl 
0p2r®7Ip3q7vl4d<d8>dd<d>de8<q8©72e8.vl0p2r@7Ip3q7vl4e>q8@72e-v10 
p2r@7Ip3q7vl4e—<e-8>e-e- <e->e— 

2290 e="e72dvl0p2p2re7Ip3q7vl4@7Ip3q7vl4dd<q8@72dvl0p2r@7Ip3q7v 
14d>q8®72dvl0p2re7Ip3q7vl4d<q8@72dvl0p2r®7Ip3q7vl4>dd<d>dq8@72ev 
10r<q8@72e8.Vl0p2r@71p3q7vl4e>q8@72evl0p2r@7Ip3q7vl4e<q8@72evl0p 
2r@7Ip3q7v14 >aa<a>a 

2300 f=..@72dvl0p2r@7lp3q7vl4dd<q8@72dvl0p2r@71p3q7vl4d>q8@72dvl 
0p2r@7Ip3q7vl4d<d8>dd<d>de8<q8@72e8.vl0p2r@71p3q7vl4e>q8@72avlOp 
2r@7Ip3q7vl4a<a>aaa<a>a 

2310 g=..b-b-b-<q8@72b-vl0p2r®71p3q7vl4>b-<q8©72b-8vl0p2r@71p3q7 
Vl4q8@72b-vl0p2r®71p3q7vl4q8@72fvl0p2r@71p3q7vl4q8@72dvl0p2r@7Ip 
3q7vl4>b-aaa<q8@72avl0p2r 留 7Ip3q7vl4 >a<q8®7 2a8vl0p2re71p3q7vl4 >a< 
d>a<fd>a<f> 

2320 h = "a-a-a-<q8@72a-vl0p2r@7Ip3q7v14 >a-<q8®72a-8vl0p2r@7Ip3q7 
vl4dfa-ba-fa— 

2330 j="q8@74@lla32&aa-gg-fe>116q7aa< 

2340 k="q8@74@lla32&aa—gg-fe>116q7aq8< 

2350 1="@75> >d4...p2vl2r32p3vl4e4...p2vl2r32p3vl4a4...p2vl2r32p 
3vl4a-4...p2vl2r32p3vl4g4...p2vl2r32p3vl4®71a-4.<ea->@72a2vl0p2r 
p3vl4®71<aa<a>a<a>a<a> 

2360 m="@7 2dp2vl0rp3vl4dp2vl0rp3vl4<dp2vl0rp3vl4>q7e7lcq8@72cvl 
0p2rp3v14q7@7Iccc<q8@72cvl0p2rp3v 14q7@71>c<c> >q8@72bvl0p2rp3vl4b 
vl0p2rp3vl4<bvl0p2rp3vl4q7@71>b-q8@72b-vl0p2rp3vl4q7e71b-<b->b-< 

2370 n="q7®71d<d>@72dp2vl0rp3vl4<dp2vl0rp3vl4>q7@71cq8@72cvl0p2 
rp3vl4q7e7Iccc<q8®72cvl0p2rp3vl4q7@71>c<c>>b<b>q8@72bvl0p2rp3vl4 
<bvl0p2rp3vl4q7@71>b-q8@7 2b-vl0p2rp3vl4q7@7lb-<q8@72b-vl0p2rp3v 】 
4q7@71>b-<b->q8@72b-vl0p2rp3vl4q7®71 
2380 O="q8@72avl0p2rp3vl4avl0p2rp3vl4q7@7I<aq8»72avl0p2rp3vl4>a 
vl0p2rp3vl4av10p2rp3v14q7@7Iaq8@72<avl0p2rp3vl4avl0p2rp3>vl4avl0 
P2rp3vl4avl0p2rp3vl4q7@7l<aq8®7 2avl0p2rp3>vl4avl0p2rp3vl4®71< <ag 
fedd->a 
2390 /* 

2400 it 

2410 m_trk{2,a)/» といった点は見て見めふりもとい、巧いて開かめ 
2420 m_trk(2,b)/» ふりで巧く淀して下さい。 

2430 ra_trk(2,c)/» とはいっても VRC6 の音色を FM 音源で巧現 
2440 m_trk(2,d)/» するのじかなりき労したので、それなりの巧きご 
2450 m_trk(2,e)/» たえはあるとあいます。 

2460 m_trk(2,d)/» ところで今回のリストはごおのとおり、今まで 
2470 m_trk(2,f)/« じもましてめちよめちよしていまず。 Y コマンド 
2480 m_trk(2,g)/» じよるソフト LFO 、 リリースレートを巧作して 
2490 m_ い 1^(2, れ） /* の巧似リバーブ効果、バンポツトを振っての音典 
2500 m_trk(2, j)/* 巧巧など 、 M M L が巧 < なる要因がまなっている 
2510 ni_trk(2, j)/» からです。仰々しいことをやっているわりにはモ 
2520 m_trk(2, j)/» んなに巧巧は上がっていなかったりするので、こ 
2530 in_trk(2, j)/« こはひとつ、 [ はなうたふふふん j で义力してく 
2540 m_trk(2,k)/* ださいませ。 

2550 m_trk(2,k)/* さて、なんだか惟促されているようなのでホ圃 
2560 m_trk(2,l)/» より、 [ 立川君のよいこのための F M 音お講座 j 
2570 を再閲しよ一かなと考えていたりします。あま〇 

2580 m_trM2,n)/* 期待しないで待っていて下さいね。 

2590 m_trk(2,o)/* ではこのプログラムじ閒する文巧、な巧、が巧 
2600 in_trk(2,z)/» をお待ち申し上げております。では。 な川化么 
2610 /* 

2620 /* 

2630 a=" [d.c. 1 r2 [coda] o3116 @73 p3 q8 @vl27 y5 

0,20 

2640 b="r4 过 8.c4 & @1 い bb—aa —gg —fee—dd—cy8,2<116c8,>b4&@llb-aa — gg — 
fee-dd-c>b<y8,2116b8 ， b-8 ， agb-a<d-e8 ， lee-dd-c>bb-aa-gg -f116e< < 
2650 c="dS ， c4 & @11>bb-aa-gg - fee-dd-cy8,2 <116c8.> b4&@lIb-aa-gg - fe 
e-dd-c>b<y8,2116b8.b-8a<d-e<vl4ged->aged->a が d—vl5b-agfev15 
2660 ゎ " @76<fed>vl4a4.vl5a<defedaa-8 ， e8.a-8g8.e-8.g8 
2670 e = *'fed>vl4a4 . vl5a く defedaa —8 ， e8 ， <d8d—de>a6 , ， • > 

2680 f="fed>vl4a4.vl5a<defedaa-8.<d8.f8c+8.e8.a8> 


►人化カリ!り j 2011がノーマイカーデーになったということを如っています力’。しかし4/20 
に I ドの父姐 V :を調べむらしいんです力す，なんと4/19とがわりはな力.•っむをうです。をれど 
こるか;をに多かったところらあるをうです。 を義み I (19) 人化府 


Oh'.X LIVE in ’90 157 


2690 g="« 83 fffd 8 d>b- 8 .<d8.f8g8f8.d8.>a8.a<d>a<fd>a8<fffd8d>a-8. 
b<d>b<fd>b<dd—8.d8.e—8.e8.g8a8 

2700 h = "«vl27tl32@84f8.d8.>a8a-8.<e8.d8d-4&ei1 I : 3y50,48d-y50,76 
d-y50,104d-y50,132d-y50,104d-y50,76d-y50,48d-y50,20d-y50,248cy50 
,220cy50,192cy50,164cy50,192cy50,220cy50,248cy50,20d-:|y 50,20 y8, 
2 

2710 j="d44|:3y 50,48 か 50,76 か 50,104dy50,132 か 50,104dy50,76dy50, 
48dy50,20dy50,248d-y50,220d-y50,192d-y50,164d-y50,192d-y50,220d- 
y 50,248 d-y 50,20 d ： 1y50,20y8,2>g8.b-8.<d8f8.e8.d8t133®76v14al6b-16 
al6b-16al6b-16al6b-16vl4tl35a4& 

2720 k="I:3y 50148 ay 50,76 ay50,104ay50,132ay50,104ay50,76ay50,48a 
y 50,20 ay 501248 a-y 50,220 a-y50,192a-y50,164a-y50,192a-y50,220a-y50 
,248a-y50,20a:|y50,20y8,26vl26 

2730 l="@lldl6fI6al6<dl6&| ： 3y50,48dy50,76dy50,104dy50,132dy50,1 
04dy 50,76 dy 50,48 dy 50,20 dy 50,248 d-y 50,220 d-y50,192d-y50,164d-y50, 

I92d-y 50,220 d-y 50,248 d-y 50,20 d:|y 50,20 y8,2> 

2740 m="116dfa<d8.>dfa<d8.>eg<ce> 

2750 n='*@ll«vl27fl6al6<dl6f16&I:3y50,48fy50,76fy50,104fy50,132f 
y50, 104 fy 50,76 fy 50,48 fy 50,20 fy 50,248 ey 50,220 ey50,192ey50,164ey50 
,192ey 50,220 ey 50,248 ey50,20f:1y50,20y8,2> 

2760 o=**116fa<df8.>fa<df8.efga->vl5I:Sab-:||:8a32b-32 ： I132a<d-c 
a&vl5a&v14a&vl3afirv12a>a<d-ea 左、 . 1la&vIOu&v9 扛 &v8a 
2770 /* 

2780 /» 

2790 m_trk{3,a) 

2800 m_trk(3,b) 

2810 m_trk(3,c) 

2820 tnltrk(3,d) 

2830 m_trk(3,e) 

2840 m_trk{3,d) 

2850 in_trk(3, D 
2860 in_t.rk(3,g) 

2870 m_Lrk(3,h) 

2880 in_trk(3,jl 
2890 m_trk(3,k) 

2900 m_trk(3,1) 

2910 m_trk{3,1) 

2920 m_t,rk(3,m) 

2930 m_trk (’ 3,n> 

2940 tn_Lrk ( 3 , n I 
2950 m_trk(3,o) 

2960 m_l.rk ( 3 , z) 

2970 /» 

2980 ft 

2990 a=" 【 I しじ . 1 @llrr8r2 [ooda] o3116 @73 p3 q8 vl I y5 

1,40 

3000 b="r4d8.c4 & 1>bb-aa-gg-fee-dd-cy8,3<116c8.>b4&®lIb-aa-gj*- 
fee-dd-c>b<y8,3116b8.b-8.agb-a<d-e8.&@1lee-dd-Obb-aa-gg-f116e< < 
3010 c=..d8.c4&@l い bb-aa-gg-fee-dd-cy8,3<116c8.>b4&@lIb-aa-gg-fe 
e-dd-c>b<y8,3116b8.b-8a<d-e<v13ged->aged->aged-v14b-agfev13 
3020 d="676<fed>vl2a4.vl3a<defedaa-8.e8.a-8g8.e-8.g8 
3030 e="fed>vl2a4,v13a<defedaa-8.e8.<d8d-de>a6•••> 

3040 f="fed>vl2a4.vl3a<defe@82>v 15132 

3050 g="e.vl2plr64p3vl5g-.vl2p2r64p3vl5a-.vl2plr64p3vl5a.v12p2r 
64p3vl5b.vl2plr64p3<vl5d-.v12p2r64p3vl5d.vl2plr64p3>vl4b.vlIp2r6 
4p3vl5< . 

3060 h="a.vl2plr64p3vl5g.vl2p2r64p3vl5f.vl2plr64p3vl5e.v12p2r6<l 
p3vl5d.vl2plr64p3v15d—.Vl2p2r64p3>vl5b-.vl2plr64p3vl5a.vl2p2r8r6 
4p3@83q8vl2< 

3070 j=*'116fffd8d>b-8.<d8.f8g8f8.d8.>a8.a<d>a<fd>a8<fffd8d>a-8. 
b<d>b< fd>b<dd—8.d8.e—8.e8.g8a8. 

3080 k="@84f8.d8.>a8a-8.<e8.d8d-4&ei1|:3y51,68d-y51,96d-y51,124 
d-y51,152d-y51,124d-y51,96d-y51,68d-y51,40d-y51,12d-y5l,240cy51, 
212cy51,184cy 51,212 cy51,240cy51,12d-y51,40d-:|y51,40y8,3 
3090 l = "d4 左 I:3y 51,68 dy51,96(ly51,124dy51,152dy51,124dy51,96dy5I, 
68dy51,40dy5l,12dy51,240d-y5 し 212d-y51,184d-y51,212d-y51,240d-y5 
1,12dy5l,40d ： |y51,40y8,3>g8.b-8.<d8f8.e8.d8®76v11al6b-16al6b-16a 
16b-l6al6b-16vl2a4& 

3100 m="1:2y51,68ay51,96ay51,124ay51,152ay51,124ay5I,y6ay51,68a 
y51,40ay51,12ay5 1,240 a-y 51,21 ろ a-y51,1 ろ 4a—y 51,212 a-y51,240a-y51,1 
2ay5l,40a ： 1a48y51,40vl3 

3110 n="®lldl6fl6al6<dl6&| ： 3y51,68dy51,96dy51,124dy5l,I52dy5l,I 
24dy51,96dy 51,68 dy 51,40 dy51,12dy51,240d-y5I,212d-y51,184d-y51 ,2\ 
2d-y51,240d-y51,12dy51,40d:|y51,40y8,3> 

3120 o="116dfa<d8.>dfa<d8.>eg<ce> 

3130 p="»llvl4f 16al6<dl6fl6&| ： 3y5 1,68fyf)1,96fy51,124fy51,I52fy5 
1,I24fy51,96fy5l,68fy51,40fy51,I2fy5l,240ey51,2l2ey51,I84ey51,21 
2ey51,240ey51,I2ey51,40f:|y51,40y8,3> 

3140 q="U6fa<df8.>fa<df8.efga->vl3| ： Sab-: | | :8a32b-32: |132a<d-e 
a&v12a&v1la&v10a&v9a>a<d-ea&v8a&v7a&v6a&v5a 
3150 バ 
3160 /* 

3170 m_trk(4,a) 

3180 m_trk(4,b) 

3190 in_trk { 4 ,c ) 

3200 m_trk(4,d) 

3210 m_trk(4,e) 

3220 ra_trk(4,d) 

3230 in_trk(4,f) 

3240 m_trk(4,a) 

3250 m_trk(4,h) 

3260 m_trk(4,j) 

3270 m trk(4 ,k ) 

3280 m_trk(4,l) 

3290 m_trk(4,m) 

3300 ra_trk(4,n) 

3310 ra_trk(4,n) 

3320 m_trk(4,o) 

3330 m_trk(4,p) 

3340 m_trk(4,p) 

3350 ra_trk(4,q) 

336.0 m_trk (4,2) 

3370 /» 

3380 /* 


3390 a=" [d.c.] r2 [codaj o3116 @79 p3 q8 vl5 y5 

2,08 

3400 b="r4a8.g4&@llg-fee-dd-c>bb-aa-gy8,4<116g8.g4t@llg-fee-dd- 
c>bb-aa-g<y 8,4116 g8.g8.fegfa<d-8.&@llc>bb-aa-gg-fee-dd-c>bb-aa-g 
g-fee-dd-116y8,4 < 

3410 c = ..a8 . g4 & @1lg-fee-dd-c>bb-aa-gy8,4 <11-6 が . g4 左 @1Ig-f ee-dd-c> 
bb-aa-g<y8,4116 が . >vllg8a<d-e<ged->aged->aged-b-agfe< 

3420 d=" 081 vl 2 a 2 &a 8 .v9plrp3vl2<d8.v9p2rp3vl2e8 v9plrp3vl2>b4 v9 
p2rp3vl2<e-8v9plrp3vl2>b-4v9p2rp3vl2a2&a8.v9plrp3vl2<d8.v9p2rp3v 
12e8. v9plrp3vl2>b4.. v9p2rp3vl2<d-8.v9plrp3vl2> 

3430 e="®81vl2a2&a8.v9p2rp3vl2<d8.v9plrp3vl2e8 v9p2rp3vl2>b4 v9 
plrp3vl2<e-8v9p2rp3vl2>b-4v9plrp3vl2a24a8.v9p2rp3vl2<d8.v9plrp3v 
12 a-4..v9p2rp3vl2a4..v9plrp3vl4 
3440 f="d8vllplrp3vl4>b-8vlIplrp3vl4f8.vllplrp3vl4fvllplrp3vl4b 
-vllplrp3vl4<dvlIplrp3vl4d8vlIplrp3vl4>a8vllplrp3vl4f6... 

3450 g="vlIplrp3vl4a8.vlIplrp3vl4<d8vlIplrp3vl4>b8vlIplrp3vl4a- 
2&a-vlIplrp3vl4 <d-8vlIplrpSvl4d8vlIplrp3vl4e-8vlIplrp3vl4e8vlIpl 
rp3vl4gvllplrp3vl4avllplrp3 

3460 h="e76vl3d8.>a8.f8d2«8.a8.g8f8.e8.d8g4.b-8b2<vl4d4.edd-2> 
3470 j = "@79vl5dafadafacafacafa>b<afa>b<afa>b-<fdfcgegdafa<d>afa 
c 扛 fa<d>afa>b< 扛 fa<d>ttfa>b-<a<afdfa<d> 

3480 k="vl5q6@86f<f>f<f>ffff<f>f<f>fffffq8079e4f4132agfedc>bagf 
edc>bag 
3490 /* 

3500 /* 

3510 in_trk ( 5 , a) 

3520 in_trk ( 5 , b) 

3530 m_trk(5,c) 

3540 m_trk(5,d) 

3550 m_trk(5|e; 

3560 m_trk(5,f) 

3570 m_trk(5,g) 

3580 m_trk(5,h) 

3590 m こ trk(5,j) 

3600 ra_trk(5,k) 

3610 m_trk(5,zi 
3620 /* 

3630 /本 

3640 a=" [d.c.] r2 [coda] o3116 @79 p3 q8 vl5 y5 

3,32 

3650 b="r4 f8.e4&@lle-dd-c>bb-aa-gg-fey8,5 <116e8.d4 & @1ld-c>bb-aa 
-gg-fee-d<y8,5116d8.d8.dddd-e が . &@1Ig-fee—dd—c>bb-aa-gg-fee-dd-c 
>bb-aa-gl16y8,5< < 

3660 c="f8.e4 左 @1le-dd-c>bb-aa—gg-fey8,5<116e8.d4&eiId-c>bb-aa-g 
g-fee-d<y8,5116d8.>v9g8a<d-e<ged->aged->aged-b—agfe< 

3670 d="®81vl2f2&f8.v9plrp3vl2 a8.v9plrp3vl2b8 v9plrp3vl2 a-4v9 
plrp3vl2 b-8v9plrp3vl2 g4 v9plrp3v12f2&f8.v9plrp3vl2 a8.v9plrp3v 
12b8. v9pl rp3vl2 a-4 . . v9plt'p3vl2 a8 . v9plrp3vl2 
3680 e="@81vl2f2&f8.v9plrp3vl2 a8.v9plrp3vl2b8 v9plrp3vl2 a-4v9 
plrp3v12 b-8v9plrp3vl2 g4 v9plrp3vl2f2&f8,v9plrp3vl2 a8.v9plrp3v 

3690 f="b-8v9p2rp3vl3f8v9p2rp3vl3d8.v9p2rp3vl3dv9p2rp3vl3fv9p2r 
P3vl3b-v9p2rp3vl3a8v9p2rp3vl3f8v9p2rp3vl3d6...v9p2rp3vl3f8.v9p2r 
p3vl3b8v9p2rp3vl3f8v9p2rp3vl3f2&fv9p2rp3vl3a8v9p2rp3vl3a8v9p2rp3 
Vl3a8v9p2rp3vl3a8v9p2rp3vl3av9p2rp3vl3av9p2rp3vl4 
3700 f="b-8vlIp2rp3vl4f8vlIp2rp3vl4d8.vllp2rp3vl4dvlIp2rp3vl4fv 
1Ip2rp3vl4b-vlIp2rp3vl4a8vlIp2rp3vl4f8vlIp2rp3vl4d6... 

3710 g="v1Ip2rp3vl4f8.vlIp2rp3vl4b8v1Ip2rp3v14f8vl1p2rp3v14f2&f 
vlIp2rp3vl4a8vlIp2rp3v14a8v1Ip2rp3v14a8v1Ip2rp3v14a8v1Ip2rp3vl4a 
vlIp2rp3vl4avlIp2rr8p3vl4 

3720 k="«76vl0<d8 ， >a8.f8d2g8.a8.g8f8.e8.d8g4.b-8b2<vlld4.edd-4. 
.> 

3730 l = "979dafadafacafacaftt>b<afa>b<afa>b- < fdfcgegdafa<d>a facaf 
a<d>afa>b<afa<d>afa>b-<a<afdfa 

3740 m="V15q6@86d-<d—>d—<d->d-d-d—d-<d->d— <d ->d—d-d-d—d—q8@79d- 
4d4r2 
3750 /本 
3760 /本 

3770 m_trk(6,a) 

3780 m_trM6,b) 

3790 m_trk{6,c) 

3800 m_trk(6,d) 

3810 m_trk(6,e) 

3820 m_trk(6,f) 

3830 m_trk(6,g) 

3840 in_Lrk ( 6 , k ) 

3850 mltrk(6,l) 

3860 m_trk(6,m) 

3870 in_trk ( 6 , z) 

3880 /* 

3890 /* 

3900 a=" [d.c.1 ei2rr8r2 [coda] o3116 @79 p3 q8 vl3 y5 

4,24 

3910 b="r4a8 . g4 & @1Ig-fee-dd-c>bb-aa-gy8,6<.l I6g8 .g4 & @1 Ig-fee-dd- 
c>bb-aa-g<y8,6116g8.g8.fegfa<d-8.&@1lc>bb-aa-gg-fee-dd-c> bb-aa-g 
g-fee-dd-116y8,6< 

3920 c="a8.g4&@lIg-fee-dd-c>bb—aa-gy8,6<116g8.g4&01Ig -fee-dd-c ， 
bb-aa-g <y8,6116g8.>v5g8a<d-e<ged->aged->aged—b-ag< 

3930 d="»81vl2d2&d8.v9p2rp3vl2 f8 ， v9p2rp3v12a-8v9p2rp3v12 e4 v9 
p2rp3vl2 g8 v9p2rp3vl2 e-4v9p2rp3vl2d2&d8.v9p2rp3vl2 f8.v9p2rp3v 
12a-8.v9p2rp3vl2 e4 @82vl4avl2plrp3vl4a-gv12p2rp3v14g-fe 
3940 e="®81vl2d2&d8.v9p2rp3vl2 f8.v9p2rp3vl2a-8v9p2rp3vl2 e4 v9 
p2rp3v12 が v9p2rp3v12 e-4v9p2rp3vI2d2&d8.v9p2rp3v12 f8.v9p2rp3@ 
82vl2 

3950 f="132el6..v9p2r64p3vl2g-.v9plr64p3vl2a-.v9p2r64p3v12a.v9p 
1r64p3vl2b.v9p2r64p3<vl2d—.v9plr64p3vl2d.v9p2r64p3>vllb.v8plr64p 
3vl2<a.v9p2r64p3vl2g.v9plr64p3vl2f.v9p2r64p3v12e.v9plr64p3vl2d.v 
9p2r64p3vl2c.v9plr64p3>vl2b.v9p2r64p3vl4® 82132 f.vl2plr64p3 
3960 g="b-.Vl2p2r64p3vl4<d.vl2plr64p3vl い b-.vl2p2r64p3vl4f.vl2p 
Ir64p3vl4b-.v12p2r64p3v14<f.vl2plr64p3vl4>b-.vl2p2r64p3v14 f.v12p 
Ir64p3vl4b-.Vl2p2r64p3vl4<d.vl2plr64p3vl4f.Vl2p2r64p3vl4b-.vl2pl 
r64p3vl4f.V12p2r64p3vl4d.vl2plr64p3vl4 >b-.vl2p2r64p3vl4 
3970 h=**d.vl2plr64p3vl4f.Vl2p2r64p3vl4d.vl2plr64p3vl4a.vl2p2r64 
p3vl4<d.vl2plr64p3vl4>a.vl2p2r64p3vl4f.vl2plr64p3vl4a.v12p2r64p3 


。 ► ZSO’s Bar のイッパツマンの巧え歌ですが，「4 メガのはやぃスピード j のがいこ 1 小節入るん 

Oh ! X 1990.6. じゃむぃでしょうか。 も川•お （16) 巧知が 


vl4d.vl2plr64p3vl4f.Vl2p2r64p3vl4a.vl2plr64p3vl4f.vl2p2r64p3vl4< 
d.Vl2plr64p3vl4>a.vl2p2r64p3vl4f.Vl2plr64p3vl4d.vl2p2r64p3 
3980 j="vl4f.Vl2plr64p3vl4d.Vl2p2r64p3vl4f.vl2plr64p3vl4f.vl2p2 
r64p3vl4b.Vl2plr64p3vl4<d.vl2p2r64p3vl4>f.vl2plr64p3vl4b.vl2p2r6 
4p3vl4<d.vl2plr64p3vl4>b.vl2p2r64p3vl4b.vl2plr64p3vl4f.vl2p2r64p 
3vl4<d.vl2plr64p3vl4>b.vl2p2r64p3vl4f.vl2plr64p3vl4b.vl2p2 
3990 k="r 64116 p3vl5@79a8.b8.<c8.d-8.e8e8« 11085 <<ev127 
4000 l="y54,20by54,200b-y54,100b-y54,20b-y54,200ay54,100ay54,20 
ay54I200a-y54,100a-y54,20a-y54,200gy54,100gy54,20gy54,200g-y54,1 
00g-y54,20g-y54,200fy54,100fy54,20fy54,200ey54,100ey54,20ey54,20 
0e-y54,100e-y54 , 20e-y54,200dy54,100d 
4010 m="y 54 , 0dy54,100d-y54,0d-y54,100cy54,0c> 

4020 n="y 8,6116 y 54,24 <<<®79vl4avI3avl2avl4avl3a<vl4egafvl3fvl2f 
vl4dvl3dvl2d>vl4avl3avl4gvl3gvl2gvl4gvl3gvl4b-<df>a-vl3a-vl2a-v1 
4a-vl3a-<vl4ea-vl3a-vl2a-vlla-vl0a-v9a-v8a-v7a-v6a-v5a-v4a-v3a-v 
2a-vla-v0a-r8. 

4030 o="vl4>dfa<d6...>dfa<d6..,>dfa<d8.>dfa<d8.>eg<cevl5dfa<d6. 

..>dfa<d6...>dfa<d8.>dfa<d8.d-ded 
4040 p="vl5q6@86> >a<a>a<a>aaaa<a>a<a>aaaaaq8@79a4a4r2r8 
4050 /* 

4060 バ 

4070 ra_trk{7,a) 

4080 mltrk(7,b) 

4090 m_trk(7•c) 

4100 m_trk(7,d) 

4110 m_trk(7,e) 

4120 m_trk(7,f) 

4130 m_trk(7,g) 

4140 m_trk(7,h) 

4150 m_trk(7,j) 

4160 m trk(7,k) 

4170 m_trk(7,l) 

4180 ra_trki7,m) 

4190 ra_trk(7,l) 

4200 ra_trk(7,m) 

4210 mltrk(7,l) 

4220 ra_trk(7,m) 

4230 m_trk(7,l) 

4240 in_trk(7 ,m) 

4250 ra_trk(7,1) 

4260 m_trk(7,m) 

4270 nCtrM7,l) 

4280 m_trk{7,m) 

4290 mltrk(7,n) 

4300 m_trk(7,o) 

4310 m_trk(7,p) 

4320 m trk(7,z) 

4330 /» 

4340 /» 

4350 a=" [d.c.] o3116 @77 p3 q8 «vl27 y5 

5,16 

4360 b="y3,3y2,1@80> >c< <®77y2,2a32&y2,2a32y2,2ay2,2ay2,2ay2,2ay 
2,2ay2,2a[coda] 

4370 c=..y2,1680 ハ cy2, lcy2, lcy2, lc<<@77 

4380 d="y2,2®77a@80>>cy2,ley2,2< <@78a@80> >cy2,lcy2,Icy2,lc< < 
4390 e="y2,2@77a32&y2,2a32y2,2ay2,2@78a&y2,2a®77 
4400 f 三 " y2,2@77a8y2,2a&y2,2aa8a8y2,2r32y2,2r32y2,2ry2,2ry2,2ry2 
, 2ry2,2ry2,2ry2,2r 

4410 g="@80>>y2,lcry2,lcy2,lc<<®77y2,2araa@80>>y2,lcry2,lcy2,Ic 
<<y2,2e77a>>®80cy2,lcy2,Icy2,lcry2,lcy2,lcy2,2cr<<@77aa>>@80y2,I 


cry2,2cc<<@77y2,2ay2,2ry2,2aa 

4420 h="e80>>y2,lcy2,lcy2,Icy2,2<<@77a8e80>>y2,Icy2,2<<e77a8a@8 
0>>y2,lcy2,2<<@77a8a32a32y2,2ay2,2ay2,2a 
4430 j = "«77y2,2a®80>>y2,lcy2,lc<< •■: j = j + j + j + j + "@77y2,2a®80>>y2,1 
C<<e77y2,2a@80>>y2,lc<< 

4440 k = "e80> >y2,lcrry2,lc< <e77ar> >@80y2,lcy2,lcy2,207 7 < <a4a4 
4450 1 = "@80> >y2 , lcrry2,Ic<<@77ay2,2r>>@80y2,ley2,lc@77< <ay2,2a3 
2&y2,2a32&y2,2a&y2,2a 左 y を， 2a&y2,2a&y2,2a&y2,2a 
4460 in="@80> >y2,lcry2,lcry2,2rry2,lcy2,lc< <@77a@80> >y2,lcy2,Icy 
2 ,lcy2,2rry2,lcy2,lc< < 

4470 n="@80>>y2,lcry2,Icry2,2rry2,lcy2,lc<<@77a@80>>y2,lcy2,2cy 
2 ,lcy2,2ry2,2ry2,2cy2,lc< < 

4480 o="@80>>y2,lcry2,lcry2,2<<@77ay2,2ray2, 1@80> >c<<@77ay2,1«8 
0>>ce77<<ay2,lcy2,2ary2,2ary2,l@80>>cry2,lcry2, 2@7 7 < <ay2,2ra@80> 
>y2,Icry2,2e77<<a32y2,2a32y2,2ry2,2ry2,2ry2,2ry2,2ry2,2r 
4490 /* 

4500 /* 

4510 m_trk(8,a) 

4520 mltrk(8,b) 

4530 m_trk(8,c) 

4540 m 二 trk(8|d) 

4550 in_trk(8,d) 

4560 m_trk(8,d) 

4570 m_trk{8,e) 

4580 m_trk(8,c) 

4590 m_trk(8,d) 

4600 m_trk(8,d) 

4610 m_trk(8,d) 

4620 m_trk{8,f) 

4630 m_trk(8,g) 

4640 m_trk(8,g) 

4650 in_trk{8,g) 

4660 m_trk(8,g) 

4670 m_trk(8,h) 

4680 m_trk(8,h) 

4690 m_trk(8,h) 

4700 tn_trk(8, j) 

4710 m_trk(8,k) 

4720 m_trk(8,k) 

4730 m_trk(8,k) 

4740 ra_trk(8,l) 

4750 m_trk(8,m) 

4760 m_trk{8,n) 

4770 m_trk(8,m) 

4780 m_trk(8,n) 

4790 m—trk(8,o) 

4800 m_trk(8,z) 

4810 /* 

4820 /t 
4830 m_play() 


リスト 4 コンフィギュレーションファイル 


l=bdlvl2.pem 
2=8d3vl3，pc 田 


ゾス h 日この木なんの木 


日本音楽著作巧協会（出）巧諾第9070259-001ち 


10 n し init() 

20 dim str a(15)[256] 

30 int i,j 
40 for i =1 to 8 
50 m_alloc(i, 1000 ) 

60 m_assign(i,i) 

70 next 

80 a(0) 三 " o4 @34 vl4 tl30 q4 p318" 

90 a{l) = "rlrl| : g<c4de4dc>fffga2g4<deffgagfeeerrr>g4<cdee4ef2..>ag4.<feedl6rl6 
>b&|l<cl>:I<c2..>ag4. く feedl6rl6>b&<cl>" 

100 a(2)="o5 @25 vl2 tl30 q8 p318" 

110 a(3)="rlrl| : rlr2aab<c>bl<c2.r4c2>b-2a2 左 afgag2f2|lei:|e2&efgag2f2el" 

120 a(4)="o5 留 25 vl2 tl30 q8 p318" 

130 a(5) = "rlrl| : rlr2ffgaglg2.r4g2g2f2&f r4a 良 4.gggggIIgl : I 居 2..ag4.gg 这 g 这 gl" 

140 a(6 》 =a(0)+"vl3" 牛 " p2’. 

150 a(7)="rlrl| : o4g<c4de4dc>fffga2g4b<cddefedcccrrr>g4<cdee4ef2.. 〉 ag4.<aggf16r 
16f&|lei;le2..>ag4.<aggf16rl6f&el" 

160 a(8)="o3 @14 vl2 tl30 q8 p3116" 

170 a(9) = "r2r8gaged8@10c4c8.crrc8>gag8<| : 4c4c8.crrc8>gag8f4f8.frrf8cdc8g4g8.gr 
rg8ded8<c4c8.crrc8>gag8<:|>g4g8.grrg8ded8<c4c8.crrc8>gag8<c4" 

180 a(10)="o2 tl30 q8 p314" 

190 a(ll)="rlI : 19vl2@48cvl4@45cvl2@48c8c8vl4@45c ： |c" 

200 a(12)="o4 @7 v08 tl30 q8 p3116" 

210 a(13i="rlr4e8.erre4e8I:4e4e8.erre4e8f4f8.frrf4f8d4d8.drrd4d8e4e8.erre4e8:| 
d4d8.drrd4d8e4e8.erre4e8e4@40tl4514g&<g>tl30g-&<g->t85f&<f>t60el" 

220 a(14)="o4 @7 v08 tl30 q8 p3116" 

230 a(15)="rlr4g8.grrg4g8|:18g4g8.grrg4g8:1g4@40tl4514e&<e>tl30e—&<e—>t85d 左 <d> 
t60cl" 

500 for j=0 to 7 
510 for i=0 to1 
520 ra_trk(j+l,a(j*2+i)) 

530 next 
540 next 
550 m_play() 


► MZ -700 の QD をぶってくださった細神1が火さん。化が r がわからなくなってしまいましむ。 
ぶってください。すみません。 惦知久 （20) 乂阪が 


Oh ! X LIVE in '90 J クタ 



ここには1989年 6 月号から1990年5月号までをご紹 
介しました。現在1989年6 ~ 12，1990年1~5月号 
までの在巧がございます。バックナンバーわよび定 
期講読のも'申し込み方まじついては，178ページを参 
照してください。 



巨ち号 

特集これからの Xfamily 

X 68000 じ光秘気ディスクを/学習リモコンの製作 
THE SOFTOUCH ライトニングバッカス / Might and MagicII 化 

• OPMA 用外部関数じよる KENBAN . 日 AS 

• X 1/ XUurbo 用ドライブゲーム Spirit of Rally 

• XlturboZ 用これ，パズルなんですか。 

MZ -2500 MIDI 入門り) MIDI ボードを作る 

C 調言語講座 PRO -68 K / X 68000マシン語プログラミング 
全機巧共通システム超小型コンパイラ TTC 



12ち号 

特集 C プログラミングへの招待 
付録 C 言語簡易リファレンス 
連 I ショー ト プロ ぱ一てい /ZSO’s 日 ar 
載! X68000 マシン語/ X-BASIC/D 日 GA-CGA 

• Oh! X2 周年特別企画「ま粒子の声が閒こえる」 

• Xl/turbo 用アクションゲーム ACTIVE UNIT 
LIVE in ’89天空の城ラビユタ/ギヤラクシーフォース 
THE SOFTOUCH ：38万キロの虚空/た一みのる2 
全機種共通システム SLANG 用リダイレクションライブラリ 



7月号 


特集 3 D グラフィックへの 飛翔 

Z バッファアルゴリズム/スムースシェイデイング他 


THE SOFTOUCH Terazzo PRO -68 K / アドヴァンスト•フアンタジアン 


新 

連 

載 


D 6 GA.CG アニメー ション講座 
MZ - 2500用グラフィックエディタ作成講座 
マシン語カクテル in Z 80 ’s Bar 
X - BASIC プログラミング調理実習 


全機巧共通システム TTC 用パズルゲー厶 TIC BAN 
X 680( K ) マシン語プログラミング / C 調言語講座 PRO -68 K 他 


8巧号 

特集 1 XI プログラミングガイドブック 
PCG の基礎から奥をまで/超高速ラインルーチン他 
特集 2 3 JD グラフィックの 深淵へ 

スキャンライン Z バッファ /3 D モデリング他 
瑜連が (で)のシヨートプロぱ一てぃ 
X 68000 マシン語プログラミング/鄉言語講座 PRO -68 K 
X - BASIC プログラミング調理実習/ DoGA - CGA 講座 
MZ - 2500用グラフィックエディタ / ZBO's Bar 化 
全機巧共通システム CP / M 用ファイルコンバータ 



1月号 

特集1オペレーティングスタイルの研究 
特集2 C プログラミング応用編 
シヨートプロぱ一てい / Z 80 ’s Bar 
life 1 x 68000 マシン語 /C 調言語講座 / D 6 GA.CGA 

• XI / turbo 用シミュレーシヨンゲーム Super Battle 
し IV 巨 in ’90さよならを過ぎて / RYDEEN 
THE SOFTOUCH レナ厶/メタルサイト 

全機種共通システム WORM KUN / 再巧載 SLANG 
特別付録 X 68000 THE SOFTWARE CATALOGUE 

2巧号 

特集画像圧縮へのアプローチ 

It ] シヨートプロぱ一てい / ZSO's Bar / DoGA-CGA 

^ X 68000 マシン語 / C 調言語講座/ X - BAS に調巧実習 

• X 68000 用ゲームプ□グラム Gon Gon 

• MZ -700 用紙芝居 Eyelarth 

LIVE in ’90才ーダイン/魔女の宅急便 
THE SOFTOUCH A - JAX / フラッピィ/夢幻教±ヴァリス D 
マジックパレット/ Mu -1 /CYBERNOTE PRO -68 K 
全機種共通システム超小型コンパイラ TTC + + 



9月号 

特集活用ハードディスク&プリンタ 

各社ノ、ードディスク接続総チェック/ハードディスク雑学 
講座/ COPY キーメニュ ー/ ビデオ:/リンタ’;舌用プログラム他 
THE SOFTOUCH ジェノサイド/琉巧 / mFORTH Compiler 
参サイバースティックで遊ぶ不思說な環境ソフトの世界 
♦ Xl / XUurbo 用シユーティングゲーム Defeat X 
Z 80 ’s Bar / MZ - 2500グラフィックエディタ他 
[ X 68000] X - BASIC / マシン語 / C 調言語講座 / D 5 GA.CGA 
全機種共通システム生物進化シミュレーション BUGS 



3巧号 

特集 MUS にアドベンチヤー 

X 68000 用 MIDI ドライノ \‘&音源エディタ 
なんでも鳴らせる 0 PMD . X / MML を楽譜データに 
連 I ショートプロぱ一てい / Z 80 's Bar / DoGA-CGA 
_^ C 满言語講座/ X - BAS に謁理実習 
• XI / turbo シミュレーション CRIS に in Tokyo 
LIVE in *90 バワードリフト/スキー厶 / となりのトトロ 
THE SOFTOUCH ナイト アーム ズ/斬/ダンジョン マスター 
全機巧共通システム超を機能アセンブラ OHM - Z 80 



1日月号 

特集ゲーム面白ム、理学 

ソーサリアン•宇宙からの訪問者/ファンタジーゾーン 
ねじホ/ガウディ•バルセロナの風/サバッシュ他 

♦ MZ -700 用シューティングゲーム Side Roll-F 

• Xl / XUurdo 用力ードゲーム Bonding 

シヨートプロ / ZSO’s Bar / MZ - 2500 グラフィックエディタ 
X 68000 マシン語/ X - BAS に / C 調言語萧座 / D 6 GA’CGA 
THE SOFTOUCH Z'sTRIPHONY DIGITAL CRAFT / James 68 K 
全機種共通システム小型インタプリタ言語口 I 


扫袖 XS 

け»ブ—ムシス，ム》 WI イ 



4ち号 

特集ゲームシステム文学誌 
1989年巧 GAM 巨 OF THE YEAR 発表 
「連 I シヨートプロ ぱ一 てい / ZSO’s Bar / DoGA-CGA 
I 載 I X-BAS に 調理実習 /C 調 言語講座/ X 68000 マシン 語 
• Xl - MZ - 2000/2500用 RPG The Cave of Dalk 
•うわさの 6804 0, ついじ登場 
LIVE in ’90 バーニンク•フォース (OPMD 巧応） 

THE SOFTOUCH The 円 lie Professor/HOST PRO -68 K 
全巧巧共通システム フアジイコンピュータシミュレータト MY 



11ち号 

特集 microcomputer 入門 
ネ刀歩からの CPU 物語/ RISC プロセッサの設計と製作 
X 68000& X 1 で周辺 LSI を使し、こなそう 
連 I シヨートプロ / ZSO's Bar / MZ - 2500グラフィックエディタ 
載 I X 6 抓00マシン語/ X - BAS に / C 調言語講座 / D 6 GA.CGA 
• X 68000 用力ードゲームばばめき 
LIVE in ’89 メタルホーク/オブ•ラ•ディ，オブ•ラ•ダ 
THE SOFTOUCH Stationery PRO -68 K / リングマスター1 
全機巧共通システム TTI 用バズルゲーム PUSH BON ! 


i 前 XK 



日月号 

特集 BAS にプログラミング 

第5回盲わせてくれなくちゃどワ 

「連 I シヨート プロ ぱ一 てい / Z 80 ’s Bar / DoGA-CGA 

I 載 I X - BAS に調理実習/ X 68000 マシン語プログラミング 

• 新機種 X68000SUPER-HD/EXPERTn/PROn 

• ラジコンスティックの製作 

LIVE in ’90 バーニングフォース ( OPMD 対応） 

THE SOFTOUCH 天下統 一/ ポピユラス / Hyperword 
全機種共通システムインタプリタ言語 STACK 


160 Oh! X 1990.6. 


























♦ぶ - QV E ぶ NIGHT (ク□スト/トナィり 

[第1話] 

いろ t 、ろ選択の自由？ 

TAKAHARA HIDEKI 局原秀己 


金懒大圃ニッポンの巨大な富を沮って， 
海外から一流アーチスト， ミュージカル、 
コンずートが綻々とホ凹するにぎやかな昨 
今。 

マドンナ2度目のホ円コンずート初!]と 
なった4巧13日，をのことをまったく知ら 
なかったぼくは，が京ドームで關催された 
「日米レスリングサミット」というプロレ 
スのビッグマッチに化かけた。全米嚴火の 
プロレス圓がといわれる WWF もまた口本 
の當を姐ってやってきたのだ。 

日本ネ刀興斤とあって，ハルク•ホーガン， 
ランディ•サベ ージ など主要 レスラーが 大 
挙ホ日，日本人 レスラーとの 対決ら含めた 
超繁華メニューを並べてくれた。1で5千 
円也の異常に高額なチケット（前売りが始 
まってすく、、に抑さえた）に見合うか否かは 
別にして，とにかく面白かった。ホーガン 
の黎快で明るいファイト，天龍対サベ ージ 
の熱戦など次々とを分に楽しめた。 

UWF 人気でわかるとゎり，日本のプロ 
レスフアンはこの t ころ真剣勝負好きだ。 
徹底したショウアップが売り物の WW F は 
趣向がまったく逆。強い拒否反応を示す声 
もあったのだが，ここ20年ほどプロレス大 
好き人間を統けているぼくにはピンとくる 
ものがあり， WWF に期待した。 

この試合があったこによって，今後い 
ろいろと波な効果が化てくるのは確実だ。 
ぼくとしては， 「プロレス」 の あり方が ひと 
つ増えたことが最も大きな成果だったし思 

ってし、る。 

「職業選択の自由〜アハハーン」という C 
M があったが，選択肢が増えるということ 
はすごく素敵なことだ。化活を髓実に鹽か 
にしてくれる。 

ここ数年で日本は金満大圃などと呼ばれ， 
みんなが金轉ちになったようにいわれてい 
る。実際には±地価格の急騰や円高などで 
見かけ上の资産が增えただけのことであり， 
個人レベルで一斉に所得が增えたわけでは 
ない。ただ，ここ数年で明らかに変わった 
なと实感するのは，どんなことでも「選ぶ」 

I いう作業ができるようになってきたこと 


だ。 

典型的な事例をひとつ。一が飲みに巧っ 
たときの光靖:。 

「じゃあとりあえずビール。あ，どこので 
すか？」 

「キリンですが」 

「ほかのないですか？」 

「（当然といった顔で）ウチはキリンです」 

この 極めて常識的なやりとりは，アサヒ 
のスーパー ドライの大 ヒットによって， よ 
うやく巧開された。 

もちろんまだキリンしか置いていない店 
が圧倒的に多い。ただ，化前はキリンり.外 
の ビールが ないかと確認する作業がすごく 
はばかられた。をれを試みるだけで，すご 
いプレッシャーがあった。店員は聞かれる 
こと自体が非社会的行為であるかのような 
顔をし，一緒の席にいる人間たちも， 

「どこのでもいいじゃないです力 >j 
と諭したり，挙げ句の果てには， 

「ビールは 飲んでしま えばビールだ」 

と落ち着いて考えればムチャクチャなこと 
を平然とした顔で説明する人物までハバを 
利かせていたのである。 

「すいません。キリンしか置いていないん 
です」 

という台詞がごく自然にかれるようにな 
った変化は大きい。 

これ，たまたまスーパー•ドライがヒット 
したからで，選択胺うんぬんとは関係がな 
い，と考える向きも，もちろんあろう。 

だがをうだろう 力，。 アサ ヒビールの 新製 
品開発ゃ宣 f 云広告努力もあっただろうし， 

スーパードライが力のある商品だったとい 
うことは確かだろう。 

しかしながら，世の中の風潮が U 前ほど 
阔一*的であれば， いかに スーパー ド ライに 
商品力があり，アサヒビールが頭張っても， 
普なには限界があったはずだ。むしろをち 
らに大きな嬰因があったように思う。スー 
パードライが出,現していなくても，遅かれ 
早かれ別のヒーローが登場したはずだ。社 
を的風潮がキリンー辺倒では満足できなか 
つた，と考えるのは t つても自然だ。 


「政治は自践党，野球は巨人，自動車は卜 
ヨタ，ビールはキリン」-。 

これが^觀後から窩度成長を遂げてきむ H 
本の実態である。どうも日本人って人種は， 
ホ思議と好き嫌いを火勢に合わせていない 
と不をに感じる気質を持ちすぎていたよう 
だ。「みんなが右なら自分は左」というなん 
でも反が論者にしても，大勢がどっもを向 
いているかを--1•か認識しているからできる 
こしで結局は「大勢」派と同根だ。 

ここにもうひとつの日本人の気赞，「わ上 
がをうするのだから」，「をうなっているの 
だから」，さらになし-番売れているのだか 
ら」 I: いうを協を義が加わってしまうから， 
事態はさらじ惡化してしまっていた。 

自民党が昨年の参議院選挙でかつてない 
大敗をした。リ クルート 事件 や マ ドンナ 旋 
風があったものの，これなどは政治に対し 
て自民党一辺倒ではないという気運がネ上を 
全:がに満ちてきたひとつの就挑だ。 

戦後40年りたって，ようやくり本人が 
より大きな価値観を求めて，従来のパター 
ンから脱却し，新しい素敵な選択をボめて 
動き化したのだろう。こうした指向性の変 
化に呼応するように，社を環境もテクノロ 
ジー武装や，円高!:外圧による輸入拡大に 
よって，ますます「選が」を許すように変 
わってきたことも見逃せない。 

とにかくいろいろな ジャンルで 遮ができ 
る時代になったのは喜ばしい。 

こう考えてふとパソコンを眺めるしあ 
ら不思議。 PC -9801 の勢いはまったくとど 
まる祿子がない。シュアは依がとして50% 
前後あるし，セイコーエプソンの互焕機を 
含めると60%のじまで達してしまう。も 
うちょっと視点を拡大してみる t ， インテ 
ル系のパソコンばっかりなのだ 。 Macintosh 
を別にするし X 68000 だけがポツンと孤軍 
癖闕しているのが実に舆様に感じられてし 
まラ D 

でもごを心を。 WWF のホ日ら スーパー 
ドライの大ヒットら突がのことだった。98 
ユーザーだって，みんなが98を使うことな 
んかは望んでいないのだから。 
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アツク W まが； それとも AM 


X 68000 に関してもをの傾向は多分に見ら 
れるのですカミ，やはりなんといっても ， Mac 
( Macintosh ) は正真正銘の麻薬です。麻薬 
たる条件は何力，！：いえば，まず，一度足を 
踏み入れるとおけ出せない快楽でなければ 
なりません。をして次に，，巳、身にとって不 
都合なこと力 s ' どんどん起きてくるというこ 
とでしょう。 Mac は麻薬であることを本記 
事で示して， Mac 中毒者になる人がひとり 
でも少なくなることを，中毒者の端くれとし 
てネ斤っています。 

[_ 7ルチスつ IJ - ンの快楽/ 

最近， Mac に カラー ボードを買ってきて， 
カラー ディスプレイをつなげました。 これ 
が底なしに素晴らしいのです。単にモノク 
口がカラーに なった だけでは ももろんあり 
ません。面白いのは，もとの Mac の本体の 
ほうの画面ら独立に生きていて（図1)，仮 
想的な画面領域をどのように2つのデイス 
プレイで表示するか設定できるのです。 

このようなマルチスクリーンの機能は最 
初からあるシステムソフトウユアの機能で 
す。をして設定によって画面を縦に連結 
する（デイスプレイを Mac の上に乗せる） 
ことも横に連結することも自由であること 
は，オペレ_ティングシステムの機能に含 
まれているわけです。少し暇をうな人が近 
づいてくるし僕はつい目の前で2つの画 
面にまたがってウインドウを開き感心させ 
てしまいます（ひんしゅくを買っている力， 
らしれないが')。 

を状1 自みの Mac をなじかと自巧する 

大きな画面ひとつでたくさんのウィンド 
ウを開くというのがトレンドのようですが， 
このようなマルチスクリーンのほうが便利 


に感じられることもあります。たとえば， 
ひとつのウィンドウとの仕事に集中してい 
るときは，まわりのウィンドウに別の仕事 
が表示されているよりも，独立したディス 
プレイにをのウィンドウだけを開いて化理し 
たはうが， 気分的にスッキリするからです。 

[_ 7ルチファインダの快楽/ 

僕の Mac はメインメモリは 5 M バイト 
で， マルチ ファインダををらせています。 
マルチ ファインダは同時に複数のプログラ 
ムを（手で）切り替えて実斤することがで 
きるシステムです。 UNIX のように完全な 
マルチ タスクではないのに，十分だと感じら 
れるのはなぜ’かといえば，ウィンドウどう 
し力;' UNIX に比べて密接に結びついている 
ということがあるかもしれません。 

UNIX で マルチ ウインドウ t いっても， 
普通に關くだけでは，ただ端末が増えてマ 
ウスなどでテキストの若半の移動ができる 
程度で，各ウィンドウで独立に化理を進め 
るということが基本でしょうけ> なり主観 
的だな），力ぞ， Mac の場合はシステム全体と 
して統合化の思想がありますので，各ウィ 
ンドウの独立性はをれほど必要ではないと 
いうこともあるかもしれません。 

マルチファインダだしたとえば，日本 
語ワープロで文章を編集し，をの中に図を 
貼ウ么むときに快適です。リンク指定など 
というものをやると，日本語ワープロと図 
形作成プログラムが心地よくリンクしてく 
れます。図形作成プログラムでちょっと貼 
り込んだ図を修正するし文章の中の同じ 
図もをれに速動して更新されるのです。 

[_ ハィノ \。一力ードの快楽 / 

ハイパーカードの とりこになった 
人の 表現を借りるし「オブジェク 
卜指向の概念を カード 型 データべ一 
スの 中に マルチメディ アを取りをん 
で究極的な形で実現したもの」なの 
だをうです。とにかく自分で自由に 
データべ—スを 作ることがで きて， 
あれやこれやとワクワクしながら使 
えるのです。 

研究室の自分の机の上に Mac は置 
いているので，とりあえず作り始め 
たのも，研究メモと参考文献データ 


ベースが’混じったような感じのものです。 
まず表紙のスタック（カード）があります。 
をして，研究テーマの名前なども書いて.あ 
り，をこをマウスでクリックするとをのテ 
ーマの最初のスタックに行きます。をのス 
タック上では，指定されたフィールドに文 
章を書いてもいいし，直接ゎ絵描きツール 
で書き込むこできます（大事な部分は 
鉛筆ツー ルでグルっ と マルを します)。をし 
て，参考文献があるものは横にボタンをつ 
けてあります。をこをクリックするとをの 
文献データの入ったスタックに移動します。 
参考文献のスタックのほうは著者名や年度 
などフォーマットがかなり固定しています 
力';，いくらでも文章を付け加えることらで 
きます。 

このスタックでは，自由にものをしゃべ 
らせることもできるのです。ただし，英語 
でないときちんとしゃべりません。いまは， 
研究室の事務の人に電話がかかったときの 
ためのボタンが1個つけてあるだけです。 
をのボタンを押すと，「サカイサン，デン 
ワダーヨ ー ！」とガイジンさんのようにし 
ゃべります。 

ハイパー カードを使いはじめるとなんだ 
か賢くなったような気がしてきます。人 
はいい ことを 思いついても， 忘れてしまっ 
てはゼロです。しかし，このようなツール 
を使えば，アイデアを書き残せるだけでな 
く，いろいろ別のこととの閒連も残したま 
ま記録することができます。生きた知識， 
つまり頭脳の延長としてのマシンに近くな 
っているような気がします。 

症状2 索巧らしいことじ Mac を巧ってい 
ると思い込む 

[_ 少しすつ痛い吕じおう / 

Mac はいくらでもぉ金を食うとよく言わ 
れますがこれは真実です。嚴ぶは日本で買 
う値段もだいぶまくなってきたとはいえ， 
をれでもをんじょをこらではありません。 
待ちに待った Mac ポータブルがあのような 
値段でしたしついに UNIX ( X - Window ) 

と Mac の オペレーティングシステムが 真に 
融合したといわれる 40 MHz 68030 マシン M 
acllfx に至っては， UNIX 杖きで本体（ハ 
ードディスク 80 M バイト）で1,678,000网と 
削いては，ちょっとした大衆車の値段とい 


図1マルチスクリーンの例 


デイスブレイを本体の右に置く 
OS でレイアウト設定 


ディスプレイを本体の上に«く 
0 S でレイアウト殺定 
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IPT 
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えるのでしよう，よく知りません力1'。をれ 
でも中毒者は買うのでしょう，ああがろし 
い。人ごとではないか？ 

Mac はわをを食うだけでなく，が閒だっ 
ていくらでもをいます。とにかくなに力、し、 
じっているだけで楽しいのです。 PC - 9801 
に向かって MS - DOS コマンドを入力して「へ 
へへ」と笑っていたら逃げ出 I したくなりま 
す力す， Mac に向かってにやついていてもご 

く自然です。 

を状3 Mac じ都合のよいことを言い出す 

[_ ウイルス I こやられる / 

ついに，ウイルスが僕の Mac にも侵入し 
ようとしたのです。しかしなんとかをれ 
は，ウイルス侵入防止プログラム （GateKe 
eper ) によって，ぎりぎりのところで防止 
することができました。ウイルスは知り合 
いの人から借りたディスケットの中に潜ん 
でやってきました。をのディスケットを差 
し込んだ!：たんに，画面に「ファインダが 
無理やり書きがえられようとしている J と 
のメッ七ージが出て，なん t か大事に至ら 
なくてすんだのでした。 

さっそく，ディスケットの持^^^主にをの 
ことを言いました。をして，いろいろ，持 
も主が原因を調べたところ，別のウイルス 
発見プログラム （ Disinfectant ) じよって， 
ハードディスク上のあるプログラムが感染 
してわり，をれが原因だったということが 
わかったようです。朝日新聞はときどき大 
装缓に記事を書きます力す，このような誌は 
きわめてよく閒く話なのです（自分の目の 
前にネ刀めて現れた！：きはさすがにびっくり 
しましたが)。 

Mac がウイルスに感染しやすい理 ft のひ 
とつは， Mac 自体のシステムにあるのでし 
よう力ぞ，らうひとつはアマチュアの作った 
プログラムが大鹽に流れているという環境 
にあります。う、ットワーク （ junet ) を通じ 
て Mac のプログラムが每日毎日届けられる 
ので，面白をうならのを僕もダウンロード 
しています。まあ，こうやって手に入れる 
ものは，かなり選択されて残ったらのでし 
ようから，をれほど心配はないのかもしれ 
ませんが，いろいろなところに得体の知れ 
ないソフトはころがっています。でも，今 
回未がじ防御した GateKeeper にせよ ， Disi 


nfectant にせよ，をれらも，をのような無 
料で配布されるプログラムのひとつなので 
すから，変 t いえば変な話ですね。 


[_ _爆弾にやられる _ ! 

Mac をいじっている心文字どおり爆発に 
巻き込まれて痛いまにあいます。 システム 
エラーが起きて復旧できなくなるし Mac 
の オペレーテイングシステムは， 爆弾の絵 
が書かれたメッセージを化して果てるので 
す。この爆弾マークは，案外と頻繁に現れ 
ます。とくにマルチファインダで夕くのプ 
ログ ラムを同時に動かしているときなどは， 
この爆弾に見舞われると傷は淺くはありま 
せん。図を作りかけていたときや，文章を 
書きかけていたとき，何度「七ーブしてわ 
けばよかった」と思ったことでしょう。 

Mac では， システム フオルダというデイ 
レクト リに，ある特定の種類の ファイル 
( init ， cdev 型）を入れてわ〈だけで， シス 
テムの 拡張やパッチができます。をして， 
数多くの素晴らしいをのような種類のプロ 
グラムによって，思いもかけないようなこ 
とが実現されてきました。しかしをれが 
このような爆弾の火種になっているのです。 
相性の悪いものを システム フォルダに入れ 
てわくだけで，最惡のときは Mac が立も上 
がらなくなる I :きさえあります。をれも， 
自分なりに手間暇かけて愛着も深まると， 
ちょうど頃合を見計らって起こるのです。 
症状4 何度痛い目にあってもめげない 

最近の Mac 用の日本語 ワープロでは， を 
のような Mac の状 i 兄ら考えてか，何分わき 
とかに，自動的に七ーブをしてくれるよう 
な機能を持ったらのら出てきています。で 
も，「あ一，めもやめもやになった，もう一 
回編集やゥ直しっ！」というようなときじ， 
元の文書はすでになくなっていたら困りま 
す。「余計なお世話」ですね。ちなみにこの 
日本語ワープロの 場合， このワープロ 自体 
がよく暴ますることがあるためじ，このよ 
うな機能をかけているという嚼もま）ります。 



これお書巧ねば 



思いつくままにいろいろ書いてきました 
が，本当の問題は実はかの2つであると思 
われます。 

し Mac の閉じた世界 



2. アメリカ生まれ 

最初の閒題は，かなり Mac に浸ってきて， 
逆にこれだけではもの足りなくなったとき 
に，ふと感じるものです。をう節単に解決 
できるような問趣ではありません。ひとつ 
の革新的なアプローチが Mac のもつインタ 
フェイスであり，これを巧ち破るような枠 
組みはまだ明確には存在していないとをえ 
られるからです。ただ，最新機種である Ma 
cllfx は個人で購入するマシンではなくなっ 
てしまったとはいえ，この問題にがしては 
ひとつの答えを化したといえるでしょう。 

2つ目の問題は，別にアメリカ産だからま 
ずいというのではらちろんありません。た 
だ，日本で日本語を用いて使う t いう場合 
に，どうしても限界が見えてしまうのです。 
日本語 ヮー プロには，英文 ヮー プロと逸い， 
変換を始めとして日本語特有の化理がいろ 
いろあります。したがって， Mac の特おで 
ある「プリンタで印刷するイメージがをの 
まま編集中に画雨でら見られる」 I ：いう,哲、 
想に忠、実であるとするし化理が重くなっ 
てしまい，遅くて誌にならない ヮー プロ カ* 
誰生してしまうのです。 

さらに言うならば， Mac を日本で売って 
いる代理店の問題もあります。 Mac をどの 
ようなマシンとしてとらえているのかとい 
うこ！：を始めとして，不満はいくらでら 
あります力 i '， 最近は大学生倫との提携など 
む始めたようで，もしかしたら少しは変わ 
ってきたのかもしれません。というよりは， 
変えざるをえなくなってきたのでしょう。 

最近，小学校顷の文集が化てきて僕の性 
格について友達が次'のようなひとことを審 
いていました。 

「一緒に遊ぶと気が合うし，ゎらしろい。 
ただ，よく自懐をする」 

う一む‘。では，また。 
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猫とコ；;ピュータ 

F 錐 ire 潑《資濟 

rakazawa Kyoko 

- 高沢恭子 |_ 


雨手を広げて優しさいっぱいじほほえん 
だかと思うし急じがたく心をとざして， 
春は恼みを抱えた地球のように，立ち止ま 
っては，またホ^ J '。 

気まぐれなお天気のイジワルで，恒例の 
FBI のゎ花見が，初の流をじなった。化は満 
關，空は青いのじ，前夜の雨で地面が濡れ 
ていたのだ。 

がの化なら，ことしもあもこちでたくさ 
ん観赏できた。旅先のホテルのラウンジの 
窓をゎゎいつくしたみごとな眺め。車窓を 
よぎっていった，幻想のようないくつもの 
一群。新宿のをの門扉のをばで40年咲きつ 
づけるソメイヨシノ。それからわが家の向 
かいの保育國の庭の1本。テレビの画面で 
は，実物の何倍もの大きさで1輪ずつ見せ 
てくれる。 

でら終をほんとうにたたえるなら，根を 
はる地面に自分も腰をおろして，化が生き 
生きと咲いているが間をしばらくいっしよ 
に過ごしてやるのがよいと思う。だからわ 
花見には地面がとってもたいせつなのだ。 

「がく」「うらら力、」力;'桜の語源だし専門 
家のゎ話にあった。桜の息づかいを幹の問 
近で感じながら，時おり花びらを手に受け 
られたら，をれは最もうららかな春の味わ 
い方だ。 

% 恐怖のセツ h 乂ニュー 

スーパーマーケット前の広場でも，春は 
うららかだ。花壇のミ色すみれやスイトピ 
一力 f , 日ざしに包まれ，微風にをよいでい 
る。 

午後3がをまわって，広場に面したガラ 

スばりのハンノ 《 ーガーシヨツプも大にぎわ 
い。高校生も，これから塾に出かけるらし 
い小学生もいる。どこにでもあるファース 
トフードの光景だ。小さな子供をつれたゎ 
164 Oh! X 1990.6. 


母:さんも多い。をう，わ切:さんがおやつを 
つくるのでなく，つくってあるわやつを子 
供といっしょじ食べるわ店なのだ。 

「ファーストフード」は注文にすばやく応 
じられると力，，調理ずみですぐをベられる 
といった意味らしい。アメリカからホたハ 
ンバーガーやドーナッツのショップが筆頭 
じなるけれど，列車の駅にある立ち食いを 
ばや牛どんのわ店だって仲間なのだ。 

1人ひとりが仕事もスケジュールらパー 
ソナルなが代だから，調理してある食品や， 
たやすく食べられるものがたくさん売られ 
るようになった。でも立も食いしてもファ 
ッションじなるのは，なんといってらハン 
パ'—ガーショップだ。をれが気づいてみる 
と，家の周囲だけでも7, 8店はある。 

とうとう中学校の最高学年をむかえた卜 
オルのスケジュールも，じ I 前に增してめま 
ぐるしく複雑になってきた。ブラスバンド 
部はあいかわらずで，じつはあんなに深く 
考えて見切りをつけるはずだった生徒会で 
副全長をつとめている。会長はマドンナブ 
ームの景夕響か，女の子のツボイミサコさん 
だ。いくらなんでも受験の年だし，早めに 
後辈にバトンタッチをして，自分の態勢も 
ととのえてほしい。こちらはをう思っても， 
いつも何かの計画表を片手に，学巧と家を 
日に何度も往復している。 

家に飛びこんできたときじ，ちょっと時 
間にゆとりがあるしホッとした気々から 
何かわやつをということがよくある。1日 
の栄養プランから考えて，飛び入りの食品 
の内容にはもう少しを意をはらわなくては 
と思いながら， 175 cm ，60 kg の育ちざかり 
じ圧倒されて，つい近くのファーストフー 
ド店で仕入れてしまうこ t が《いのだ。 

学校からの「給食だより」で，飽食じよ 
る成人病の若年化をいましめて，「ファース 


みみ 

みぉ 

今回はホンニヤアにはちよっとお休みして 
ちらって，マジゾにファーストフードにつ 
いて考えてみたいと思いまず。早いとし、ラ 
畏所のウラには，成人病につながる裔脂肪， 
离カロ U —といラワナが……。 


トフードなどの普及で，かんたんに高カロ 
リーをとってしまう」 L 指摘されなくても， 
だいぶ前から，母親として独自のおやつを 
作る努力をしていないことを，わわいじ反 
省はしていた。 

ことしの2巧ころ，朝日新聞に国民生活 
七ン ター 調べという ハン バ_ガーじついて 
の記事が載ったことがあった。 

「テストの結果によると，ハンパ'—ガーの 
栄養面の大きな特色はカロリーが高いこと。 
1個あたりの重さはわむすびとはぼ同じだ 
力す，カロリーはハンバーガーのほう力巧倍も 
あった」「脂肪とはが照的に乏しかったのが 
ビタミン A やビタミン C など」「ドリンク類 
では，シェイクカ;'最も高カロリーで，ハン 
バーガー1個に相当」「栄養のアンバランス 
はセットメニューによってさらじ拡大し力す 
ちだ。18セットじついて調べた力す，全体的 
じ高脂肪，高カロリー。最も高カロリーだ 
ったのはテリヤキバーガー，シェイク，フ 
ライドポテトの七ットで1580カロリー」。な 
どという内容だった。 

夕•バーガー哲学 

ちょっ t 背すじの寒くなる思いで新閒記 
事を見ているしトオルが笑いながら，「わ 
巧さん，こんどはこれ読んでみて，びっくり 
するから」し雑誌の付録の薄い冊子を持 
ってきた。 r 特集今日の我々の生活はファ 
—ストフードじよって支えられているり Jo 

ハンバーガーショップの大特集だ。ある 
ある。ウェンデイーズ'，ケンタッキー，ド 
ムドム，ファースト•キッチン，マクドナ 
ルド，モスバーガー，ロッテリア。各店の 
誕生や由来，特徴，ベスト人気メニュー， 
値段やカロリーの一党表。蔡話やものしり 
事典，ついでに各チューン店の全国分布図 
から年間総生産凰まで，すべてリサーチさ 











れている。知識を増やしてじようずじメニ 
ューを選ぼうというわけだ。 

アメリカで誕生したのは50年ほど前で， 
日本に上陸してから約20年，国産のチュー 
ン店も生まれて，すっかり日本人の生活や 
風±に定着したファーストフードの店。と 
くに若い人の好みに合う味とスピーディな 
点で，個人単位の食生活を支えてしまうの 
はほんとうだ。この日は偶がに，ファース 
トフードの批判と支持の両方を見た。 

クレープ，たこ焼き，ソフトクリーム， 
焼きをば。スナック類をつくりながら売る 
店は，ま/ごま/ごいくらでもある。をのな力， 
でメニ ューも バラエティじ富んだ ハン バー 
ガーシヨップの人気は高く，業界1位のマク 
ドナルドはこ L し2巧にモスクワに出店し 
て話題になった。気姪さ，求めやすさが自 
由の象徴!：なって，ソ連に上陸したという 
感じだ。 

こういう店にみんながあつまる理由は， 
なんといってもをの速さとを計の明快さだ 
と思う。まず，ほしいものをすく、'味わうこ 
との満足。味のよしあしより時間の効力が 
ものをいう。同じものを1が間後に食べてみ 
れば，をれは実感できる。 

をれから，支ネムいのま'じ、感。いつか新聞 
の投書に，ある食堂でビールを注文したら 
枝豆がついてきて，をれも計算書のなかに 
加えられていたのがなっとくできないとい 
う言い分があった。カウンターで自分がホ旨 
定した品目だけの金額を事前に支私うやり 
方は，をの点とても明朗だ。 

昔からあるゎすし屋さんも，目の前でを 
义のすしダネをにぎってもらえるのだから， 
かたちは fast なのだけれど，食べおわるま 
でを計は不明だ。これは店のふんいきや板 
前さんの腕前まで売り物なのだから，成り 
立ちがまったくもがうのだろう。ほん L の 
ファーストフードは，均質な品をゎ金^:交 
換するだけのようだ。ことにマクドナルド 
などは，誰がつくってもまったく同じ^の 
ができるための，共通の機械と処方せんを 
使っているのだをうだ'。 

均質という点では，従業員の接客態度も 
マニュアルが徹底していて機械的だ。でも 
みんな元気で明るい。同じ接客マニュアル 
でも，「5つの N 0」なんていうのをかかげ 
ている電器販売店が，なるべく機械的販売 
に近づけよう t しながら，機械に劣る接客 



をしているのとくらベたら， 

ずっ t 気持ちがいい。繁盛し 
てあたりまえだ。 

が程子ぁの RUKIT 

ほしいものをすばやく手に 
入れたい。望んだものを的確 
にもとめたい。 

パソコン通信の利用がさら 
に普及して，いろいろな情報 
のデータベースを活用したい 
という人が増えているをうだ。 

いまはふつうに生活してい 
てら情報は限りなく流れこん 
でく ちが 、逆に自分がボめて 
いる情報を見のがしてしまう 
ことも多い。をんななかで， 

必要なて頁目や用件について，なるべくたく 
さんの情報をさがしあつめるのがデータべ 
ースの利用だ。 

情報がすべて。情報がつぎの情報を生む 
共食いみたいな時代に，ほしいものた:4け引 
き出して役にたてようというのだ。ハ〇ソコ 
ンがいよいよ力量を見せてきた。 

飯田橋の軽子坂 MN ビルは話題のインテ 
リジェントビルで ， t くに2階の「情報図書 
館 RUKIT 」 が注目されてきた。8種類22台 
のマシンじよって，誰でも国内外の20あま 
りのデータベースを利用できるのだ。桜が 
7分唉きの，ちよっと風のある日，夫のを員 
登録につきあって出かけてみた。 

外観もインテリアもまさしくインテリジ 
ェントビル，ひんやりと金属的でムダがい 
っさい見あたらない。2階の図書館では，整 
然と並んだマシンの前で，2人の男性がサー 
チャーの資格を持つ館員のアドバイスを受 
けながら検索をしている t ころだった。 

わが'家のマシンノレームからでも，費用と 
時間を無視すれば，目的の情報はかなりの 
t ころまであつめることができる。加入し 
ているいくつかの商業ネットの中の，大き 
なデータベースから，項目やキーワードを 
自分なりに絞って検索していくのだ。夫は 
じっさいに，ビジホスの目的でたびたび利 
用している。 

しかし，本格的に専門のみ野などで漏れ 
のない情報をあつめようとしたら，たくさ 
んのデータベースをが象に，あらゆる角度 
から選び出さなくては満足できない。をれ 


に，この情報図書館を利用するし個人で 
個々のデータべースを利用するより，赞用 
がグン t 割をになるをうだ。 

を員の登録をするし力ード制でキャッ 
シュレスになるカミ，この力ードは銀斤から 
の支私いだけでなく，ビル内の設備のキー 
機能も持っているところが画期的なのだを 
うだ。日本で初のインテリジェントカード 
ということで，テナントや会議室の鍵，喫 
茶ル ー ムの才 ー ダーにも使える。 

また'大繁盛というほどのようすはないも 
のの，情報の海から，「マックフライドポテ 
卜，ひとつ」なんて感じで，情報の迅速 
( FAST ) 提供をしてもらえる日力 S '， だんだ 
ん近づいているらしい。 

• i おやつの愁い 

出た。アメリカの大新聞をはじめ15紙に 
マクドナルドを名指しで批判した市民団体 
の意見広告が。全米心臟病救助協をという 
ところの発言で，先にこちらの圃民生活セ 
ンターが調査した結果の発表を，さらに過 
激じしたようなものだ。脂肪力 5' 極度に多く 
心臓にたいへん悪いというデータつきの意 
見で，「毒を盛られるアメリカ」の見出しは 
迫力がある。 

ファーストフードの食事は空腹を満たす 
のが第一だから，質については誰もはじめ 
から期待していないかもしれない。ハンバ 
ーボーでなくっても，ちょっと手を出して 
しまうわやつはファーストフードだ。みん 
な気をつけないと，食べ物が多すぎる。 
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NEW PRODUCTS 


留守番録音 FAX 

DA-7000 

シャープ 



シャープは，留守番機能を持った G 3 FA 
X 「 DA - 7000」（178,000円）を発売する。留 
ずを電話機と FAX を一体化したらので，留 
ず中にかかってきた電話の音声だけでなく， 
送られてきた FAX の情報もテープに記録す 
ることができる。 V . LM . S . (Voice & Image 
Memory System ) という新機能を搭載する 
ことにより，電話の音声情報と FAX のイメ 
ージ情報を同時にテープに記録することが 
可能になったもの（電話と FAX の切り換え 
は自動的に斤う）。これにより外化先の電話 
から自宅の留守番電話のな言を削くように， 
外化先の一般 FAX からリモート操作して自 
をに送られてきた FAX 文普をプリントアウ 
卜することができる。リモート操作では文 
書の1外に，相手先 FAX 番号•着信枚数•着 
信時間などの着信リストも取り化せる。ま 
た転送に設ますることにより， FAX がテー 
プに記録された時点でポケット ベルを 呼び 
出してくれる。 FAX 受信中に紙切れじなっ 
た場合はテープじ代巧受信される。60分テ 
ープで A 4 標準用紙が最大100枚記録できる。 
〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 巧 06(621)1221， 03(260)1161 
携帯用 CD-ROM システム 

KV-M101 

松下電器産業 

松下電器産業は，液晶 ディスプレイかき 
の携帯型 CD - ROM ビユーアシステム 「 KV - 
16 b Oh! X 1990.6. 


KV-MlOl 



MlOl 」 を発売する。大型液晶ディスプレイ 
I CD - ROM ドライブを一体イヒしたもので， 
外でも CD - ROM のデータを見ることができ 
る。16ビット CPU を搭 IS し， CD - 民 OM ドラ 
イブ ia 外に 3.5 インチ FDD も巧蔵，七ント 
ロニクス準趨のプリンタインタフェイスも 
持っている。表示は 640 X 400 ドットのノ《ッ 
クライトかき LCD で斤う。読むこ t ができ 
るものは紀が國屋書店.日外アソシェーッ 
のデータベース 「バイブルスシリ-■ズ」や 

日本法律情報 センター の法律判例情報 「リ 
ー ガル ベース」 などの CD - ROM ディスク。 
またデータは検索-表示を斤うのみではな 
く，か属の日本—韶編集機能でワープロのよ 
うに編集ら斤える。さらにオーディオ機能 
も持ってわり CD の再生も行える（内部 スピ 
一力一またはィヤホン端子で聴く）。価格は 
未定であるが f 走米の同社 CD - ROM システ 
ム（約63で円）の半額程度になるもよう。 
〈問い合わせ先〉 

松下電器産業 ㈱ 巧06 (908) 1121 
世界最小のビデオコンポ 

GETS 

曰本ビクター 



GET’S 


日本ビクターは，世界最小•鞍； t の VHS 
ビデオムービーコンポ 「 GETS 」 を発売す 
る。システムは S - VHS - C ビデオデッキ ， C 
CD ビデオカメラ，液晶モニタ，テレビチ 
ューナーなどのユニットで憐成される。 S - 
VHS - C ビデオデッキは，新開発の薄型軽量 
LT メカの採用じより世界最小サイズ （530 
がを実現，音質は高音質 VHS ステレオ H 卜 
Fi を搭載した。 CCD ビデオカメラも世界最 
小サイズ(160がで，％巧画素の解像度の C 
CD 搭載，ピントはパンフオーカス，最低照 
度7ルクスとなっている。液晶モニタは， 
小型スピーカ内蔵のバックライト付き3 
インチカラ ー LCD モニタ （ VT 民リモコン 
あり)。テレビチューナーも小型設計(165が 
で16チヤンネルプリ七ット方式（ロッドア 
ンテナ巧蔵)。ほかにバッテリーパックと A 
C アダプタなどが付属する。価格はフルシ 
ステムで288,000円である力;'，希望ユニット 
のみのシステム構成も可能である。 
〈問い合わせ先〉 

日本ビクター ㈱ 巧03 (5684) 9311 
ホームシアターテレビ 

310 日邮 

シャープ 

31C-E100 



シャープは，を庭で映画などを楽し！/た 
め映像-音声の両方に新技術を採用した31 
型ホームシアターテレビ r 3 1 C - E 100」(275, 
000円）を発売した。画質面では，原ををな 










实に再现するむめホ緑青の 3 原色に黒を加 
えむ 4 原色を採用。音質面では ヤマハ ㈱ t 
共同開発した 30 Hz のアクティブサーボテク 
ノロジーによる重低音再生の高音質化，セ 
ンタースピーカ！： ド ルビープロ ロ ジツクシ 
ステム，サウンドウイングの採用などが挙 
けられる。まむ，映画（アクション，シリ 
アス，ロマンス， ホラー）や音楽（ライブ， 
クラシック）， TV 番組などソフトに合わせ 
娘適な闽質•音質がワンタッチで選べる AV 
メニュ ー &AV イコライジング機能扛搭載。 
〈問い合わせ化〉 

シャープ ㈱ 巧06(621)1221， 03(260)1161 
自動的に CM 力、ツ h 

HV - S 95/ F 93/ F 92/ D 91 

兰菱電機 



HV - S 95/ F 93/ F 92/ D 91 


兰菱電機は，自動的に CM をカットして 
録画することができる VT 民 「 HV - S 95/ F 93 
/ F 92/ D 91」（ 148,000円/95,000円/85,000 PV 
66,0001リ）を発売しむ。2力圃語放送や音声 
多:亟の番組を録画している L きに入ってく 
る ステレオ や モノ ラルの CM をカツトする 
こ t ができる。 CM のカットは音声多重番組 
の鬧波数と CM の周波数が異なることを利 
川して録画を一時停止することでけう。よ 
って通常のドラマ-歌番組では CM カット 
はできないし， CM 自体が2力園語放送の場 
なも CM のカットはできない。 CM のカット 
錄闽を行えるものは TV 欄に阿巧到副など 
の义字がついているを組のみである。 
〈問い合わせ先〉 

三裘電機 ㈱ 巧 03(218)4111 

理系学生のためのポケコン 

PC -1490 U 

シャープ 

シャープは，全圃火学生活協同組合連合 
を（大学生協連）とお同で1荆発した，ソフ 
卜内蔵型ポケコン 「 PC -1490 U 」 を発売した 



PC-1490U 


(組合員伽格19,8001り)。火学生協連が組合 
具の学生.教職員から集めむ22本のソフト 
からなるライブラリ「電旨板」を組み込ん 
でいる。ソフトは，理系学生の STUDY 用 
として 「 n 進数変換」，「權素数計算」，「トラ 
ンジスタの静特性」，「分子量計算」，「シン 
プソンの公式による積分計算」など9 つ。 
LIFE 片 i として「レコードの時間計算」，「天 
中お調べと和性診断」，「授業時 fi リ割」など 
7 つ。 TECHNICS : して「ドットパターン 
かぶプログラム」と「通信州サンプルプロ 
グラム」。ゲ—ムとして 「POCKET INVA 
DE 民」，「ビンとりゲーム」 I ‘ど4 つ。 また， 
ポケコン PC -1490 U 自 f 本は，シャープのポ 
ヶコン PC - U シリーズの新製品 （ 7機種国） 
で，8ビット CPU を内蔵， 32 K バイトの民 A 
M を標準装備（別売の RAM カードにより 
最大 - gsK バイトまで抱•張可能）している。 
プログラム言語には BASIC を使う。 

<|1ミ1い合わせ先〉 

シヤープ ㈱ 巧 06(621) 122し 03(260)1161 
アクセサリー新製品 

Wiki シリーズ 

日立7クセル 


フロッピーディスク 
クリ ーナー 



日立 マク七 ルは， コンピュ ータ関速アク 
七サリーの 「 Wiki シリーズ」に6種類の新 
製品を発売した。シリーズ2回目として今 
回追加されむものは，1500ガウスの巧驗力 
で乂切なデータを磁気 力‘ らずる「5 インチ 
フロ ッ ピー デイ ス ク防磁 ケース」（し 400円） 


i :「3.5 インチフロッピーデイスク防磁ケー 
ス」（し000円），情報の分類•整理に便利な 
「5インチフロッピー用インデックスラベル」 
(300 円） t 「3.5インチフロッピー用インデ 
ックスラベル」 （300 円），クリーニング劝お 
が 髙いウエッ ト公ワイプ 方式の 「5インチ 所 
フロッピーデイスククリーナー」（2,5001リ） 
と「3.5インチ用フロッピーデイスククリー 
ナ ー 」（2,500円） の 6 製品。 
〈問い合わせ先〉 

日立マク七ル ㈱ 巧 03(241)9736 
X 郎邮 D の音を MIDI とミックス 

才-デイオ•ミキシング々-ブル 


電波新聞社 



電波新刚社は， MIDI 音源と X 68000 の内 
蔵音源の化力を ミックスし て音を化すこと 
ができるケーブル「オーデイオ-ミキシン 
グ •ケーブル」 (1,30014) を発売した。 ス 
テレオミニ プラグと ステレオ 標準プラグの 
2系統を ステレオミニジャック 1系統にま 
とめて出九するものである。 
〈問い合わせ先〉 

電波新閒社巧 03(445)6111 

グームソフト臣 GM 集発売 

ゲームボーイグラフィティ 

曰本コロムビア 

H 本コロムビアは，ゲームソフト BGM 
などを集めむ CD / 力七ット「ゲームボーイ 
グラフイテイ」を発売する。収録曲は，「テ 

トリス」，「ス—パ—マリオランド」，「ソ— 
ラーストライカー」など巧こ人堂のゲームボ 
ーイのゲームソフト8つから選んだものし 
名•ゲームのオリジナル BGM を収録したも 
のなど16曲。なわ特典としてキャラクター 
シールが 1枚封入。税込み伽格は CD 力;' 2,6 
〇〇円，力七ットカ;'2,300円 t なっている。 
〈問い合わせ化〉 

日本コロムビア ㈱ 巧 03(584)8236 


ペンギン情報コーナー 167 












FILES ah/XX 


このインデックスは，タイトル，を記—— 
筆者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。ゴールデンウィークも終わり，も 
うすぐうっとうしい梅雨がやってきます。 
ついでに中間試験なんかも……。 


お考义が 

I / O 工学れ 
ASCII アスキー 
コンプティーク 角川♦巧 
テクノポリス徳間 書店 
POPCOM 小学館 
マイコン巧ぶ新 M 社： 

マイコン BASK Magazine 巧ぶ新阳社 
LOGIN アスキー 


-化 

►巧け！ 春のパソコンガイド 
新入学のシーズンじあわせて，各メーカーのあ新機ネ重 
を大紹介。 PC-98/286 シリース J- 3100シリーズ，タウ 
ンズをはじめ， X68000 も PR0I し EXPERT II, SUPER の 
発売とあわせて巧おされている。 Macintosh や Amiga も紹 
介。——編集部， LOGIN, 8号.II 4-127pp. 

►ネット つ一力一 • ホリック第 19 回 
プ□の手じよるオンラインマガジン 「KENNEDY」 を紹 
介。 PDS は X68000 用ポリゴンフライトシミュレータ「ポ 
リゴンくん」， PC-98 用口ールプレイングゲー厶「舞溜 
華」。今年度から NTT が設 S するデジタル公巧巧話で，ア 
ウトドアでもバソコン通信が楽しめるようじなるという 
話題など。——編集部， LOGIN. 8 号， I98-I99PP. 
►ハイテク地が耳 

女性向けにローズレッドを现のデザインを採用したシ 
ャープの巧子手巧 「PA-7550」 と，新しい巧子手お用に力 
-ドを紹介。一編集部， P0PC0M. 5巧号， I3IP. 

► DoGA アマチュア CG アニメーシヨンコンテスト 

2 月 25 日エル厶ホールで斤 われた 第 2 回アマチュア 
CG アニメーシヨンコンテストの表 お ホの 巧 様をレポー 
卜する。 お集部， ASCII, 5月号， 393p. 

► .90 A0U シヨー 

メッセで斤われた A0U シヨーの 巧な をレポート する。 
—— MUNEP. マイコン， 5 月号 . 209P. 

MZ-80B/20 邮 / 巧 00/2800 

MZ-2500 (MZ-5Z001 BASIC) 

► PAKETY 

パケティを3匹救且力して，あ下階じある巧にをちると 

脱出成巧。迷路探索ゲー厶。-あむ一る，マイコン 

BAS に Magazine, 5月号，127- 128pp. 

MZ-2500 (M25-BAS に） 

► RIDO 

時間巧に4をのバネルをすべて•消すバズル。——蒲生 
敬，マイコン BAS に Magazine, 5巧号，129- 130pp. 

Xl/turbo/Z 

XIシリーズ 
►誌上公開1¢巧状 

XIじディスクドライブを後続したいのた•が，巧能なド 
ライブじはどんなものがあるか？ ——を田太郎，マイ 
コン BASK Magazine. 5月号， 90p. 

► SOLID GOLF XI 

3D ゴルフゲーム。木の上からでも打てる？ ——山本 


弓ム，マイコン BASK Magazine, 5月号，157- 158pp. 

► BRAINS 

—資描きゲー厶。面データはバソコンが瞬手に作って 
くれる。—— HARIKUN-TM, マイコン BASIC Magazine. 5 
巧号，159- 160pp. 

► LEMMY XI 

1990年2巧号の MSX2 用同名ソフトの巧お版。おじ焼 
かれる前にレミングたちを全員;をに飛びこませて;巧死さ 

せるというゲー厶。-小圃健，マイコン，5月号，214 

-220pp. 

► L 口 .S PROGRAM 

今月の宿題発表は「テスト得点の修正 J。 共通一次でも 
あった「かさ上げ修正プログラム J のサンプルの Hu- 
BAS に版が巧がされている。一巧本健，マイコン . 5巧 
号， 229-237PP. 

X1+FM を巧ボード（巧 FM 音巧ドライバ） 

► BURNING FORCE —— GRASS LAND —— 

ナ厶コのゲームミュージックブ □ グラ厶。- CoM, マ 

イコン日 AS に Magazine, 5月号.Iが- 190pp. 

XI turbo シリーズ 

► NEW SOFT 

セレクテッドソーサリアン3を紹介。一編奠部. 
LOGIN, 8月号， 14-15pp. 

►月刊ソーサリアンニュース 

ソーサリアンのシナリオ「セレクテッドソーサリアン 
3」の前半バートを紹介。——編ち部，テクノポリス， 

5巧号. 30-3Ipp. 

► ESCAPE 

ホパーシップを操作して一定時間内にがちを回収し， 
出口へ脱出する。迷路脱出ゲーム。——内田真裕.マィ 
コン BAS に Magazine, 5月号，161 -163pp. 

X68000 

► NEW SOFT 

が蒲ゲー厶のブロディア，グラナダを紹介。——おお 
部， LOGIN, 7号， I6-I8PP. 

► X68000 新袖 

新着ゲー厶のポピュラス.ラグーン，が河英雄を化バ 
ワーアップ&シナリオホ.ブロディアを紹介。 PDS はフ 
ロッビ—.ハ—ドディスク，メモリエディットあおまで 
付いた巧機能ディスクエディタ 「DEDIT.Xj。 そのほか 
DoGA • CG コンテストの応募作品，サードパーティのア 
イ.才 —. データ機器から発売された化巧メモリボード 

の紹介など。-おお部， LOGIN, 7号， 148-151pp. 

►巧新ゲー厶徹底解剖！！ 

英国生まれの人巧シミュレーシヨンゲー厶，ポピュラ 
スをおを巧略。——編ホ部， LOGIN. 7号，182- 185pp. 

► Software Review 


巧巧書ち巧 



コンビ赢難が 


… なで»巧明 


「フォン•ノイマンが化掛けた3つの費 J とい 
う副題に惹かれた。ノイマンがコンピュータ関係 
のみ野で斤った3つの重要な研巧。自己増殖ソフ 
トウ エア， コンピュータの信頼性の問題，そして 
ゲームの 理論。これだけを見ると何が房かわから 
ないだろうからくだけていわう。現在のコンピュ 
一夕化化会の問題点はすべてコンピュータ出生時 
から抱えていた問題であり，ノイマンはそのこと 
じ気づいていた.ということだ。現代社会は，何 
十年も前からわかっていた問題に巧し何の解;そも 
見出さないままコンピュータじ依存してきたため， 
巧き差しならなくなっている。自己増殖ソフトウ 


エアは コン ピユータウイルスという形で現れ，信 
ま頁性の問題は コン ピユータ の 構造からバグのない 
プログラ厶はまずあり得ないことを示し，ゲーム 
の巧論は現在隆盛を誇っているを點ゲームじあて 
はまる。ノイマン型のコンピユータは世の中を任 
せるじは構造的な問題を抱えすぎている。本*は 
それをわかりやすく語った本だ。一見センセーシ 
ヨナルに過ぎる力、‘，をおじ考えてみよう。コンビ 
ュータはもともと軍ネ機器だったのだ。 （ K ) 
コンピューター社会が崩巧する日逢が B 月著光 
文れ 

巧 03(942)2241 新書判 235ぺージ 750円 
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ゲー ム史じ巧る名作，ダン ジョンマスターをエンター 
テイメントの見地から 解税。 ——な巧ピョン太， LOGIN , 
7 号， 2I2-2I3PP. 

► NEW SOFT 

4月発売予定のアクションゲー厶「グラナダ」，シンキ 
ングアクションゲー厶「スライミャ ー 」，追加シナリオセ 
ットの「大•海令一限を版一」「南おの死脚一限定版一 」「 A 
列車で斤こう II — 限を版 一 J を紹介。一編集部， 
LOGIN . 8 号， I8-2IPP. 

► X 68000 新扣 

ニユーハード速報。遂に発売された X 68000 の新タイプ 
「PRO I し 「EXPERT II J と，6月発売予をの 「 SUPER 」 シ 
リーズを大紹介。周辺お器は光碰巧ディスクユニット。 
付属する本格的ウィンドウシステム 「 SX - WINDOWj も解 
説。 PDS はデータオンメモリで録画•再生を斤うアニメ 
—ションソフト 「 ESVj を紹介している。新をゲームは「フ 
ァーサイドムーン地巧腑お軍 I し「 A 列車で巧こう II — 限 
を版~」「大•海令一限定版一」「南おの死阳一限定版一」 
「クォース」 「 LIFRAIM 」。 ——編集部， LOGIN , 8号，130 
-137 pp . 

►新作ゲーム徹を解剖！！ 

ワンダラーズ•フロ厶•イース.ブロディア，キユー 
ブランナ ー, ポピユラスの巧略テクニックを解热。—— 
編集部， LOGIN , 8号.164- 167 pp . 

► Software Review 

新ホアクション「サンダーブ レード」 「クォー ス」 を紹 
介。——花ポン - XSSOOO 新曲お:， LOGIN , 8号，19い197 
PP . 

►特集春のゲーム万博 

このを法目のソフト「ポピユラス」の巧略まを紹介。 
——編集部，コンプティーク， 5 月号， 90-93PP. 

► X 68000 SP 旧 ITS 

ダウンタウンお血物語，グラナダ.クォース，サーク， 
グランディフロラム，阳の血族，天九牌の紹介。——編 
集部，コンプティーク， 5 月号， I94-I97PP. 

► HARD PACK PAGE 

X 68000 新シリーズ登場のニユース。 「 SUPER」「EXPER 
T II J「PRO I しシリーズの紹介と. SX - WINDOW の解説な 
ど。——編集部，コンプティーク，5月号. 2 l 5 p . 

►先取りおすすめゲー厶 

5月発売予定のアクションゲーム，「ブレード•オブ • 
ザ.グレ—卜 .エレ メ ンツ」 を紹介。——編集部，テク 
ノポリス. 5月号， 12-13 pp . 

► GAMING WORLD 

X 68000 オンリーのアクション「グラナダ」と，「パブル 
ボブル J 「キユーブランナー」の紹介。——編集部，テク 
ノポリス， 5 月号， I6-I9PP. 

► SOFT RADAR 

バズルゲーム 「ブロ ディア」 を紹介。——編集部. 


POPCOM , 5月号， 20 p . 

►ゲームがオレを呼んでいる！ 

ダンジョンマスターのレペル 7 • 8 じアタック！ - 

ポンセ松崎， POPCOM . 5 月号. 74-75PP. 

► WE ARE THE X 68000 WORLD 

80 M バイトの HD を巧んだを新機巧. SUPER - HD や EX 
PERTH . PRO II を紹介。また近々発売が予定されている 
周ぶ機器.光破巧ディスクユニットや SCSI ボード，ビデ 
才出カボード，音声を重デコーダ内あのディスプレイテ 
レビなどら紹介している。 SX - WIND 0 W じついても衍単 
じ解税。新?)！ゲームソフトは 「 LIFRAIM 」 「天下統 一 」「サー 
ク」 「銀河ま巧伝税パワーアップ&シナリオお」。そのほ 
か大量の文書の整理に使えるアイデアプロセッサ 「Hyper 
Word 」。 ——編集部. POPCOM . 5月号， 84-87 pp . 

►誌上公開«問状 

オリジナルの AD PCM データを Beep をにイまうじはど 
うするか， XlturboH と X 68000 共通にイまえるディスプレイ 
じはどんなものがあるか， PRO シリーズじは抱巧 I / O ボ 
ックスは使えるのか？ などの質問に答えている。—— 
多田太郎.マイコン BASK Magazine , 5月号， 89-90 pp . 

► HOT INFORMATION 

ウィンドウシステ厶搭載！ X 68000 じ新シリーズ登 
巧。 SUPER - HD . PROII . EXPERT II シリーズと， SX-WINDOW 
を紹介。——編集訊マイコン BASK Magazine , 5月 
号，9 Ip . 

►移植版 PUUSUKE 

ダイヤとハートを厢番じ取ってまへ入る。バスワード 
入力でコンティニュー。——を巧潤，マイコン BASIC 
Magazine , 5月号，164- 166 pp . 

► SAVIOR X 

自機を操って爆弾を順番どおり3つ回収し，時間内に 
脱出。巧弾回収ゲー厶全6面。——古川泰之.マイコン 
BAS に Magazine , 5月号，167- 169 pp . 

► PE 2 

が前掲がされたパターンエディタのパージョンアップ 
版。クローンお能，巧数バターンの合成などのが能が追 
加されている。サンプルゲームも収録。——き本親一郎， 
ASCII , 5巧号. 3化- 350 pp . (ディスク収録） 

► AV STRASSE 

X 68000 のが機種じついて紹介する。 SUPER - HD および 
EXPERT II /PRO II のハードを始め. SX - WINDOW , ディス 
プレイ•光磁巧ディスクユニットなどを取り上げる。そ 
のほかサードパーティのハード，ソフトも登巧。——編 
お部， ASCII , 日月号， 369-374PP. 

► MiCRO MUSiQUES 

Dynabook 用 MIDI インタフェイス， Mu - し MUSIUM 4 と 
いった音楽閒連のソフト&ハードの巧が。——お巧部， 
ASCII , 375-376PP. 

► X 68000 シリーズ「ミ斤ライン J ここが望:わった 


新たに発表された X 68000 とウインドウシステム SX - 
WINDOW の概要，メリット，その巧が性じついてレポート 

する。-を橋雄一，マイコン，5月号，156- 164 pp . 

►サンダーブ L ド with XE-IAP 

アナログ入力巧応のサンダーブレードを.巧ぷ新阳社 
のアナログジョイバッド XE - IAP を交えて紹介。——あ 
ゆかわさつみ.マイコン. 5 月号. 202-203PP. 
►なんでも Q&A 

Human の SWITCH でを蜜:更を行っても VS では元に戻 
ってしまうのはなぜか ， Sampling PRO -68 K のお音データ 
を Human のコマンドモードで再生するにはなどの巧問 
じ答える。——編集部，マイコン， 5 巧号， 362-363PP. 

► X 68000 

シヤープから発表された X68000 の新ラインナップを 
紹介する。変更点の概要や発売予定の周ぶ化器などを解 
説。——編集部. I / O ， 5 月号， I66P. 

►フォントユーテイリテイ 

化大文字を使ったり，テキストを巧意のサイズで表示 
したい場合にイ更利な文字フォントサイズを換ルーチン。 
—— WIZARD N 氏， I / O ，5月号，177- 182 pp . 

► D 旧 COPY 改良版 

デイレクトリ単位のコピーのためのユーテイリテイ。 

コピー元にファイル名をおをできるようじなり，さらに 
コピー条件の種類が巧えて再登巧。一巿原昼文. I / O , 
5巧号，183- 189 pp . 

► BATKEY 

Human 68 k でのバッチファイルの操かのキヤバシテイ 
を広げる。バッチ処理で条件み化を巧うプログラムだ。 
——牛島健雄. I / O ， 5 月号. I90-I9IPP.. 

ポケコン 

PC - GB 01 
►誌上公開質問状 

PC - G 80 I の ROM 巧ルーチンや户ドレスマップじつい 
て巧説している書巧を紹介。そのほかシャープポヶコン 
じついての質問に答えている 。——I am , マイコン BASIC 
Magazine , 5ち号， 88-89 pp . 

PC - E 500 

►弓道 

ポヶコンで武道に挑戰。10回巧って得点を廝う。—— 
Calling , マイコン BASIC Magazine , 5月号，17 Ip . 
►マネナンダ 

か羅ま蛇モドキのシューテイングゲーム。——佐巧祐 
紀，マイコン BAS に Magazine , 5月号， I 72 p . 

►ポヶットコンピュータま用研究 
PC - E 500 で表討算を斤い.表データを PC -980 I とやり 
おりすることを試みる。——巧田ホー，マイコン，5巧 
号， 321 -326 pp . 



都市の 書物 

本含はほぼ全面的にコンピュータの管理下にお 
いて執葦，制作.印字.編集.制作されている。 
いわゆる，を近ミを目を;’谷びているデスクトップ 
パブ、) シング （ DTP ) じよって出版されている含物 
だ。池澤夏樹氏の創作，批評，随筆，翻訳などじ 
グラフィックデザイナーの戸田ツトム氏が慷成を 
ほどこしたひとつの作品である。もちろん読み物 
としても面白い力、’，本書を見ることじよってを新 
の DTP を知ることじををがある。 

ホ巧*がま戸田ツトム请成太田出版 
な 03(359)6262 A 5 料を形119ぺージ1,400円 



ニューメディアの巧亡 

今日， コミュニケー シヨンの道具として数多く 
のメディアが使われている。電話•テレビなどは 
当たり前として.それに加えて ニュー メディアな 
るさまざまな媒がが出現してきたのである。しか 
し， ニュー メディアとはいえ，世の中に巧るする 
ものもあればそうでないものもある。本含は，そ 
の巧亡の豪側をビデオ，キャプテン，パソコン通 
信.衛星放送などを例にとって電波新閒じ連載 
(102回）されたものをまとめたものである。 

靑木ち伸ま巧ぶ新聞社狂 03(445)61 11 B 6 判 
285ぺージ1,500円 


書籍の価格は•消獲税込みです 


FILES Oh ! X 169 





















UESTIOINI 



rSJS\A/Ei=l 


X 68000 PRO を*って半年がた 
ちました。ちょっと前に自々で 
配列じな巧されているデータを 
ソートするプログラムを作ってみました。 
がずの巧合はそのまま大小を比較すればい 
いし，ち字の巧合も同がじ文字列の大小を 
比較すればいいので，これで「完成 J と,君 
っていました。 

そこで，これを利用してが前に作った 巧 
話おを 50 音順に並べ換えれば便利どろうと 
思い，早速とりかかったのですが,思ったよ 
うじソートされないのです。ち数字の場合 
はきちんと動いているのじ，巧字の 巧 合じ 
結果がわかしいのです。 フロー チヤートと 
プログラムリストを同封しますので，よろ 
し < ご回答のほども'巧いします。 

埼玉県陶山谦二 
アルゴリズムは基本交换法（バ 
ブルソート）であり，がみ件数 
力す多い場合には時間的に不利で 
すが、 アルゴリズムにもプログラムにも， 
わかしいところはどこにも見当たりません。 
をうでないとするとどうしてなのか？さ 
っさと原因をいってしまうしたいしたこ 
とはない。 JIS の漢字コードの並びに問題 
があるのです。 X 68000 の取扱説明書の後ろ 
のほうに， JIS の第 1 水準，第 2 水準の漢字 
コード表が褐載されていますからをれを参 
照しな力すら I をんでく/ごさい。 

ここでちょっと巧単な試験をしてみたい 
と思います。あなたは自分の名字に使われ 
ている漢字をすぐに探し出すことができま 
すか？もしかしたら自分の漢字が見っか 
らない！という人もいるかもしれません。 
実際に私の友達にこの作業をやってもらっ 
たら，彼は「川 J の字が見つけられなくて 
阐っているではありませんか。確かに力斤 
で見て！）「川」は見当たりません。音読み 
で探してみて，と私がアドバイスすると彼 
はやっと目が]の字を探し当てることができ 
ました。「家じやいっも r かわ J で川と（読 
みづらい文章だな）变換してくれるのじ」 

と彼はいいました力す，をれはワープロの使 
っている巧嘗じ，川が「かわ」の読みで登 
錄されているからであって，必ずしらをの 
1 /〇 Oh! X 1990.6. 


読みで JIS コードに豐録されているとはい 
えないのです。 

化の名前は川口といいますが（協力あり 
がとう），まさか自分の名前に使われている 
漢字が音読みでない限り，わざわざ音読み 
で探し始める人はいないでしよう。ももろ 
んコンピュータで漢字を扱うことに惯れて 
いる人は，まずは音読みを考え，音読みが 
ない漢字の場合は訓読みで探し始めますが。 

この JIS 漢字コードはコンピュータの中 
でをのまま漢字を表すコードとして使われ 
るこ t は少なく，一般的に広くシフト JIS 
コードと呼ばれるものが使われています。 
たとえば JIS コードの場合， ASCII コードの 
中に JIS 漢字コードが混じっていても，コ 
ンピュータはをれをわかってくれません。 
をのために，ここから先は JIS 漢字コード 
だよ， t わからせるための漢字 IN コード 
と， JIS 漢字コードはここでがわりだよ，と 
わからせるための漢字 OUT コードカをれ 
ぞれ必要となってくるからです。 

これらは本来の文字情報じは必要のない 
ものです。をこで，が:張 ASCII コード（本ホ 
の ASCII コードは7ビットですが，日本で 
はこれを8ビットに抱張して，カタカナや 
グラフィック文字などのキャラクタを追加 
している）の & H 80 〜 & H 9 F と & HE 0 〜& 
HFC を漢字コードの1バイト目に削り当 
て， ASCII コードと漢字コードを区別する 
コード方すができました。これがシフト 
JIS コードと呼ばれるもので， Human 68 k 
や MS - DOS , CZ -8 FB 02 などで採用されて 
います。 

さて，英数字の大小を比較する場合は 
ASCII コードで大小を判断するようじ，漢 
字の場合はシフト JIS コードで判断されま 
す。たとえば，「大塚」，「が山」の頭1字を 
シフト JIS コードで表すし 
大： 91 E 5„ 

影： 8965,, 

となります。これを見ても明らかなようじ 
ソートした結果は， 

影山 
大塚 

となってしまい，我々の期待を見事に襄切 


ってくれます。 

JIS コード表を見ていて気づいたと,野い 
ますが，基本的に第1水準漢字は音読みで 
50音順に並べられ，第2水準漢字は部首別 
じ分類されています。をのため名字の読み 
が音読み（がない場合は訓読み）でない限 
り，（人間から見て）正しいソート結果は期 
待できません。 

では，いっものようじが応策を考えてみ 
ることじしましよう。このプログラムの巧 
合，うまくいかない原因はソートする巧目 

(特にこれをキーという）が漢字だという 
ことです。をこで別にキーを用意すること 
を考えてみたらどうでしよ うか。 

英数字ならちゃんとソートできるのです 
から，名前をローマ字で表したお列を新た 
に作ればいいような気もします。しかし 
よく考えてみる t . それら駄目なことがわか 
ります。では，いったいどうすれぱいいで 
しよラカ>〇 

う一度漢字コード表を眺めると，非漢 
字の全角文字コード表にある平仮名（片仮 
名でも）がきちんと50音順に並んでいます。 
どうやらこれを使えばうまくいきをうです。 
name (1)="が山が昭" 
k (1)="かげやまひろあき" 
tel (1)= "01-234-5678" 

のようじして，配列 k をキーとすればで事 
解'决します。お試しください。 

XI でマルチウインドウみたい 
なことをやってみたいのですが， 
できるものなのでしようか。採 
用されるまで何回でもハガキを出します。 

うひよ。 ま京都巧*正雄 

なんと大胆かっ奇がな質問（义 
面）なんでしよう力，。巧なヤツ， 
と思ったんだけど，なかなかわ 
もしろい質問なので取り上げてみました。 
で，マルチウインドウみたいなもの，は比 
較の简単に作ることができをうです。まず， 
BASIC を立ち上げて，画面表示を80がじし 
たら， 

console 3,15,10,50 
として， 

なにかプログラムを読んでリストを出し 
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てみてください。表示される範囲が小さく 
なっているでしよう。これは console 命令 
で，表示エリァを（10, 3) — (60，18)じ設 
定しているからなのです。をのままで今度 
は， 

console 8,15,30,50 

としてみましよう。さっきと同じようにリ 
ストを出すし表示エリァカ S 右下に移動し 
ましたね。 console 义の使い方はリ ファレン 
ス マニュアルを 見てもらうとして，この表 
示エリアの外イ則に枠を表示して，ウインド 
ウのあいだを自由に巧き来できるようじし 
て，さらにウィンドウの大きさも自由に変 
えることができれば，ある程度マルチウィ 
ンドウ「みたいなもの」にはなります。 

しかしこれでは マルチ ウィンドウに欠 
かせない大切なものが抜けているのですが, 
お気づきですか。いまの例のように，上に 
表示されているウィンドウの下に隠れてい 
るウィンドウに表示されている情報を，ど 
こかに保存してわかないと，下のウィンド 
ウに戻ったときじ一部の画面情報が欠けて 
しまうことになります。ですから新しいウ 
ィンドウを開くときには，現在アクティブ 
なウィンドウの中身をどこかに保存してわ 
く必要があるのです。 

さらに，うっかりするとが巧し忘れてしま 
いをうなのカミ，ァトリビュートの情報です。 
単色で CGEN 命令を使わないならァトリビ 
ュートが書き変えられることはありません 
が，をれの《外の場合はテキスト民 AM t 同 
じくバッファじデータを保存しなければい 
けません。 

また，複数のテキストを同時に編集する 
ようなこともできません。 

これぐらいだったらプログラムにするこ 
t はをう難しくないでしよう。グラフィッ 
クを使用しないことを前提に置けば， G - 
反 AM をウィンドウのバッファに使えばい 
いし，ウィンドウを開くキーはじ[前質問箱 
でも取り上げたようじ，未使用のコントロ 
ールキーじ割り当てればよさをうなもので 
す。面白をうなのでサンプルプログラムを 
作ろうと思ったのですが，サイズが大きく 
なりをうなのでやめときました。機会があ 


ればまた別の誌面で紹介しましょう。 

構造化プログラミングという盲 
葉をよく耳じするのですが，プ 
ログラムを構造化すると，どん 
な長所があるのでしょうか。 

神ま川みお木昭巧 
いままで適当にプログラムを作 
っていましたが，こんど真面目 
じ大作プログラムといえるよう 
なものを作ってみようとあっています。そ 
こでプログラムを構造化しようとおってい 
るのですが，その上で気をつける点があれ 
ばがえて < ださい。巧渴巧石田智が 
似たような質問なので2 人 まと 
めて回答しましょう。構造化プ 
ログラミングじよる利点は，誰 
が見てもわかりやすいプログラムだという 
ことでしょう。 

構造化プログラミングを提口昌したダイク 
ストラさんは，連接，判断，前判定反復の 
3っの基本制御構造を組み合わせれば，す 
ベてのプログラムが書けるとわっしやいま 
した（実際には後判を反復などもあるが)。 
これらのを本制御構造は原刖的にひとっの 
入り口とひとっの出口を持っていて，出口 
まで斤かないで途中で抜けたり，入り口の I 
外のところから入ってくるこを禁止して 
います。ですから，ループの途中でなけた 
りすることは当が禁止。また，むやみやた 
らに GOTO 文であちこちじ制御を移すこ 
とも，プログラムを理解しづらくするとい 
う理由で，極力使わないようにしたほうが 
いいとされています。 

をれじプログラムをモジュール化するこ 
とも大切です。モジュールとはある大きな 
プログラムの中で，独立した機能を持って 
いるものを，をのプログラムから独立させ 
てモジュールごとに開発して いこ うという 
ものです。モジュールに渡される引数はは 
かのモジュールに影響されないことが望ま 
しく，さもないとモジュールの独立性が失 
われる結果となってしまいます。しかし， 
いくらモジューノレ化するといっても， 

ネ刀期設定 
丄 





メイン 

i 

終了化巧 

と素商に連接しているプログラムを， 
gosub ネリ期設を 
gosub メイン 
gosub が了化理 

としているのもあります力 i '， わざわざこの 
ようにする必要はありません。 

モジュールごとに分割されているプログ 
ラムはあとでバグが見つかっても，されて 
いないプログラムに比べて，デバ'ッグに销 
やすが間が短くてす tj *!： いう長所がありま 
す。 

マルチ ステートメントはプログラムの区 
切りをわからなくし，プログラムの流れを 
わかりづらくするものですから，なるべく 
やってはいけません。 C では「1行には1 
文」というのが定着しています。昔，コン 
ピュ ータの 記憶容貴が少ないころは，メモ 
リを効率的に使うために マルチ ステートメ 
ントが多用されていました力 i '， をのために 
マルチ ステートメントを多用するんだった 
らナン七ンスです。また，実斤速度を少し 
でも速くするためであったら，コンパイラ 
を使う力，，初めからマシン語や C を使えば 
いいのです。 （影山裕昭） 


質問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんも'便りくださし、。 
難問，奇問，編集室が総力を上げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいたた•いてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
じ回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読してわきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム構成，'必要なら図も入れてこと細 
かじ書いてください。また，返信用切手同封 
の質問をよくをけますが，原則として，質 
問には木誌上でお答えすることじなってい 
ますのでご了承ください。なわ，質問の内 
容じついて，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくピさいね。 
宛先：〒102東京都千代田区 

九段南 2-3-26 并関ビル 
㈱ 日本ソフトバンク出版部 
「Oh ! X 質問箱 J 係 
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4 月から新生活をスタートされた人たち たでしようか0まあ、がんだときなどじ 
も多いことだろうと思います。しばらく は， Oh ! X でも読んで巧みを一新してがん 
たちましたが，学校や仕をじはなれられ ばりましよう。 


♦ 3 月18日，日曜日。毎月のようじ本屋に行っ 

て，いつも Oh ! X の置いてある場所へ行った。 . 

しかし， Oh ! X が見あたらない。「そうか，今日は 
日曜日だ」。そして次の日。しかし，ない！そ 
の次の日も……。不思謙に思って店の人に巧く 
と「入ってますよ」と，とんでもない雑誌を持 
ってきた，と思いきやァが「えっこれは LOGIN じ 
やなかったのか . J 。 横川要 （18) 長野県 

「3巧18日の街紫」はどうでしたでしよう 
力、。新しい表紙じついての感想は……。 

♦表そ氏がイカス〜！ CG がイカス〜！ 

巧野太郎 (17) 東京都 
♦新しい表紙はなかなかいいですね。なんか高 
級感があふれていて1,500円ぐらいの本を買っ 
たようで得した気みです。 

竹み昌伸 （16) 兵庫県 
♦新しい表紙はかっこいいですね。あれはひよ 
っとして X 68000 で描いたんでしようか？ 

田中義人 （20) 福井県 
あれは PC -9801 にフレームバッファを積ん 
だものです。しかし X 68000 でま紙を描いてい 
る雑誌らあるようですよ。 

♦表そ氏が新しくなったけど「わえかきソフト」 

で描いたグラフィックは避けてもらいたい。 

新畑貴史 （19) 広島県 
どこに出しても通用する本格派の CG を載 
せますので，ご期待あれ。 

♦ 4 月号の表紙の右と左後ろに見えている建造 
物は「原子力発電所」ですか？また手前の妙 
な装 S (なんとなく武器のようじ見える）の名 
前 「 ARES 」 とは「戦いの神 J じやないですか！ 
う〜ん，この CG を描いた須藤さんって怖い。 

渡辺义孝 （23) 岡山県 
須藤さんは原発に似ていると言われ「あっ， 
言われてみればをうですね」などとぉっし 
やっていますけど。ちなみに原発のように 
見えるものはビルで，前面じあるのは捨て 
られた機械（でも実は生きている）だそう 
です。 

♦新しくなった表紙を見てうちのわつかさんは 


「家の光 J (農協が巧版しています）という本と 
間違えた。 安尾文教 （22) を知県 

表紙が変わったのでこれで「ムー J と間違 
えられることはなくなったと思っていたの 
じ……「家の化」とは。ちなみに報告があ 
つた；だけでも 「 Oh ! PC 」， 「マイコン」， 「 Oh ! 
FMj ,「 LOGIN 」， 「トランジスタ技術 J , 「某 
誌」……などと間途えられたらしいです。 
なわ感想は，頭力すよさをうに見える ， very 
good , カツコイイ，巧れが目だつ，こする 
と色が落七る，ツルツルしてる，コンピュ 
ータ雑誌らしくていい，白くてあしい，前 
のはうがよかった，どうして巧えたんだ， 
元に戻せ！などさまざまでした。ただ大 
半の読者の反応は「イイ」ということなの 
でよかった，よかった。 

♦特集はゲームを買うときの参考じなり.とて 
もよかった。 松野奄明 （17) を知県 

♦ゲー厶は新しいメディアとして確立するか， 
これまでの娛楽道具から進化するかなどと考え 
てしまった。 森田謙一郎 （17) 鹿児島県 

両方生き残りまっせ。（吉田氏談） 
♦特集ではゲームの「巧略」ではなく「内容」 
を見せてくれたのがよかった。 


梅津長裕 （17) 東京都 
な略を鲁いてという読者も夕いんですよ。 
♦特集を読んで义しぶりじゲームがやりたくな 
ってしまいました。山口幸一 （23) 東京都 
♦乏しい小るいのなかからポピユラスを購入し 
てしまった。ダンジョンマスターもまだ途中た‘ 

というのじ . 。しかしこのゲー厶も面白し、。 

本当に個人の性格がはっきり出てしまう。私は 

思わず自みのあまりのアコギな . あとは書け 

ない。しかし敵もさるものでかなり報復してき 
ます。 佐々木元. （41) まま都 

U 氏もポピュラスは「を険なゲーム J だ t 
言っていますが……。 

♦ 「ダンジョンマスター」ががしい。欲しいけ 
どをがない。をがないけどがしい。ということ 
で，あと残るは銀行強盗しかない。では，さよ 
なら。 横川聖一 （17) 兵庫県 

今度横川君じをうのは新聞の上だったりし 
て…。 

♦ 「ゲームミユージックを斬る」ですかぁ。僕 
もあのネ刀代 V . G . M . じ感動したものです。特にギ 
ヤラガなんか……。あといちばん巧きなのは12 
インチシングルで出たスーパーゼビウスとギヤ 
プラスにドルアーガの塔……。う〜ん，を島っ！ 
飯田範明 （19) 神奈川県 
♦「スーパーハングオン J をやる。トラックじ 
乗ったわじさん力《「カメー」と叫びながらおい 
ていく。頭の上を天使が飛んでいる。木じぶつ 
かってこけると羊さんが集まってくる。コース 
の横にステゴザウルスとイルカとベンちゃんが 
いる……。ああ，どんどん怖い考えが浮かんで 
くる。 藤原利治 （23) 東ま都 

ゲーム プレイは個人の世界。どんどんのめ 
り込みましょう。ゲームだったら飲酒運転 
だって許される……かな？ 

♦ヴァリスの巧子の目は超でかい！ 

長る川敬之 ■ (17) 福岡県 

たしかじ。 

♦ 「エアーバスター」 という アーケー ドの ゲー 
ムじは 「 X 68000 (マンハッタンシエイプ）ビル」 
や 「 TOWNS ビル」が出てきます。作ったのはど 
んな方でしょう力、。川崎修治 （23) 兵庫県 
♦「第4のユニット4 Zer んの記をで「絶対買う 
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のようなが応ができるんですよ。 

♦「The Cave of Dalk 」 は予おをはるかに魅えた 
を巧らしいゲームのように思えました（タイト 
ルもいい）。さっそく MZ - 2200じ入力してプレイ 
してみようかと思っているところです。 

庄島 K 一 （21) 東京都 
♦ファジィコンピユー タシミ ユレータで なじを 
すればいいのですか。 

山中雅彥 （29) 新谓県 
なんでらできますよ。人工知能と力 >，郵便 
ホ号訟識とか，说灌とか……。 

♦こんど絶巧フロッピー付けてくれ！！ 

を浪吉巧 （19) 巧奈川巧 
♦ Oh ! X にもフロッピーディスクの付ままを付けて 
ほしいよぉ〜。 巧を康昌 （16) 餘岡県 

という声は前々からありました。全国100で 
の Oh ! X 読者の方，ゎ待たせしました。がき 
ました，がきましたよ。ディスクが付きま 
した。内容はほかの雑誌の500倍た実を目指 
した実用的なツール群。なじが入っている 
かは閒けてビックリ玉手斩（なんかジジく 
さいなぁ）。これは巧うとすればなで円は下 
らないシロモノですせ'，ダンナ。 

♦ディスク版の付録があったらとてもうれしい 
のじ……。だからといって定価が上がると悲し 
い。 株本巧义 （15) 大阪府 

特別を価の780円は「見逃してくれよ」。 

♦ 3 巧16日なじげなく新 M を統んでいたら小 
さな記事が目に入った。見出しじは「シャープ 
が巧製 Macintosh を発売 J といったようなことが！ 
含いてあった。その記事だけではどういうもの 
かわからないので Oh ! X を楽しみじしている。 

若林騰 （21) 大阪府 

♦ 3 月巧日，私は秋菓原に斤き，某ショップで 
妙なものを見つけた。こっ.これは！！ X 68000 
ニユーラインアップの広告ではないか（う〜ん， 
SUPER ってダサイ）。私はさらじヘンなヤツを見 
つけた。 SX - WIND 0 W だとゎ〜。ひとつのウィ： 
ドウには VS . X のようなファイルアイコンが•另リ 
のウィンドウじはカレンダーが，さらに別のウ 
ィンドウにはわねえさんと犬が走るアニメーシ 
ヨンやら宇宙のグラフィックやら，なんとピン 
ボールのゲー厶まで。 「こいつ あをから縁起が い 


いや」と思った幸せな日だった。 

栗坂明 （21) 巧玉み 
♦秋お原で SX - WIND 0 W と Hyperword のデモをや 
っていたのでいじってみた。 Hyperword はイマイ 
チという印氣 SX - WIND 0 W は見た呂はスゴイ 
力<，はたしてウインドウインタフェイスとして 
どれほどの力を持っているか巧巧;采い。 

宮腺信行 （22) 東京都 
♦ SX - WIND 0 W ってぱっと見がなんとなく NeXT 
していますね。 越智巧一 （26) 山口み 

♦SHIFT BREAK の T 氏の予巧どわリシャーブ 
はフェイント巧巧に出たようですね。 

白并保弘 （21) = ま 巧 
♦いやあ〜。まいりましたね ， EXPERT II と 
SUPER じは。 EXPERT - HD をを文していたのです 
が急いでキャンセルしました。それじしても SX 
- WINDOW はどんなものなんでしょう。早く使っ 
てみたいな。 仁巧を明 （16) 山形巧 

SX - WINDOW の編集部での評判は上々で 
すよ。しかし， SUPE 民- HD は某ビデ’オテー 
プみたいなお前だというな見らありますけ 
ど。 

♦大ショック！ X 68000 SUPER - HD 次に出る 
なら SCSI インタフェイスは装備されるのではな 
いかと思っていたが， 80 M パイトのハードデイ 
スクが巧おされるとは予おできなかった。しか 
も強力なウインドウソフト付き。これで3万円 
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ぞ」。古巧さんにお謝します。 

巧田騰 （20) 大阪府 
ブロンウィンの記事からは（で）氏の思い 
入れがヒシヒシとなわってきますからね。 
♦ 「銀河英雄伝献」の說明をしていた「人なゲ 
一厶のシステムを探る」の解説者はすこしきび 
しすぎる。 が内知二 （18) 大阪府 

でら、銀英伝の評価はまずまずですね。 

♦「GAME OF THE YEAR 」 の「'海外移植ゲーム 
貪 J を見て思った。来年この部門に書くとした 
ら……。ダンジョンマスター? ポピュラス？ 
ゲームを始めるとどちらら「こいつがいちばん 
面白い」と思ってしまう。これでシムシティが 
出たら……。 杉本お敏 （20) 大み県 

姑ぶ X 68000 で動く面白いゲームは海外の 
むのが多いですね。 H 本のソフトハウスに 
も巧張ってもらいたいものですが。 

♦「GAME OF THE YEAR 」 の主演キャラクター 
赏「テトリスの直線ブロック J はウヶた。16票 
も入っているなんてねえ。 

まをお志 （16) 埼玉み 
をををまいたようでまはみんなが思ってい 
るが巧でしたね。 

♦今月のゲームシステ厶文学誌は今までのどの 
ゲーム特集よりも「力」が入っていたと思いま 
した。なかでも巧蓮さんの「ゲームソフト進イヒ 
論」はとても面白かった。 

巧刀和义 （20) 埼玉巧 
サイバーでハイパーでウエットな ゲーム カ f 
装生するだろう力>。 

♦ X 68000 のゲームソフトはかなり質のいいも 
のが多いですが，ユーティリティや3巧の神器 
じ閒してはイマイチな感じがします。サードパ 
ーティからもっと発売されないかなと思うのは 
僕だけではないはず。 

ち島裕仁 （22) 神奈川巧 
カラーテレビは ナショナル， 車はトョタ， 
クーラーは日立ですからね。早くシャープ 
からも出してはしいですね。（ボツ） 

♦聰くじ耐えなくなったが:謡曲に見切りをつけ 
て，私はゲームミュージックを聴くようじなっ 
た。しかしゲームミュージックが一敝じ認めら 
れるようじなるじはまどまた‘だと思う。ハズレ 
ソフトの割合が大きすぎる0 

桑原敦 （20) ま京都 
昔，映画音楽からヒット曲が生まれ続けた 
が化がありました。将ホのゲームミュージ 
ックもをうなるかもしれませんよ。 
♦イース III を買いました。面白くて I 日でガル 
バランまで斤ってしまった。しかしそれからガ 
ルバランの HP のグラフが I cm ぐらいしか減ら 
なし、。どうじかして！お口お:介 （13) が阜巧: 
編集部のみんななんか 0.2 ミクロンぐらい 
しか減りませんよ（ウソ）。 

♦ 「便利な sp _ chk ( )」はなじ立ちそうです。で 
も考えたんだけど X - BAS にって不便な点もをい 
ですねえ。 巧原保巧 （23) 巧奈川巧 

確かに不便なところもあります力す，拡張性 
にがれた システム だからこを 「sp chk ( )j 
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の価格差しかないなんて，技術の進歩は罪なも 
のよのう。 横田紀明 （23) 山口ち 

♦ 12 月に X 68000 を頁ってからはや数力月。今日 
も私の部屋からはディスプレイをみがく音が田] 
こえる……フフフ……。 

堂領巧昌 （16) 宮崎県 
明るい光景だといったはうがいいのか暗い 
といったはう力 f いいのか？ 

♦やった〜.第し去望に合格しましたぁ。とい 
うわけで昼はダンジョンマスター，巧はバイト 
という生活を送っています。 

山田直 （18) を知県 
♦あのかの子は巧かった。あのスケコマシの友 
達もそのたの子と同じ学部，学科に受かった。 
とてもがしい。あのかの子はすべった。同じ子 
備校のクラスになれそうだ。そのかの子のがと 
いっしよじ •••••• 。ひじよ〜じ，おしい。 

佐藤能义 （18) 大阪府 
大学は遊びの場所じやない！なんて Oh ! 
X 編集部で言ってら説得力ないかなぁ。 

♦ I から9までの数字を I 回ずつ使って. 3ケ 

夕の数字を3っ作ります。それを足して9で割 
ると必ず割りきれます。これを数学的に化明せ 
よ！！ 大义保益幸 （18) 滋巧お 

だから，987 + 654十321=???でしよう。 
それを9で教 J ると……，うっ，あっ頭が割 
れをぅだぁ。 

♦最近をを飛びた く なった。 「アフターバーナ 
— 」は平和じやないし，ゆったりとしたものを 
やりたいな。 宗宮良直 （15) を知県 

私も逃避したい。 

♦サークル仲間とスキーに巧ってきました。 3 
ミ白して3巧ともち会。巧不足巧ホと二日醉いを 
ホで消•り.またかむ。悲慘な日々であった。 

加藤信之 （20) 東京都 
えっ，悲慘な tl 々？ 酒とバラの0々じや 
ないですか。うらやましい……。 

♦コー ヒーは UCC ， 英会話は ECC ， 〔コンパイラ 
は GCC 。 井戸直が （19) 岐阜県 

ま だあらだ、 通信制御撐溝はに C ， 広告の'貨 
ACC ， 某ソフトハウスは NCC ……。 

♦僕がさっきヒマつぶしにトランプの札をよく 
きって黒を出すのををじていると恐ろしいこと 


が起こりました。なんと6回巧続で黒が出たの 
です。それは1/64の確率なのです。やはり人巧 
じは POWER があるのだろうか……。 

上リロ晃成 （16) 兵巧み 
をいつみ，スゲェや。人知の及ばない宇を 
の深淵をかいま見たゼ。 

♦私つい先頃ロンドンじ行ってきました。ロン 
ドンは伝統と自がと活巧じあふれたすてきな街 
です。皆さん ヨー□ツバに 行くならロンドンで 
す。ハ•リや 口ーマに 目がくらんではいけません。 

中峨祥史 （22) 神奈川県 
私なんて，「愉快なロンドン」や「羅馬 J じ 
斤ったことあるし，しょっちゅう「パリジ 
ヤン」食べてるぞ。えっ，自巧じならない 
って？ 

♦ 4 月号のゲー厶特集で，カラーページがどう 
も読みにくいと思ったら半る明お能を使ってい 
るじゃないか！ X 68000 じゃあるまいし……。 

木村千映 （21) 東京都 
♦ゲテモノドリンク巧用の コーナーを 作ってく 
ださい。タイトルは「ウルトラ怪汁大図维」が 
いいな。 ミ巧ぶ 巧 信 （18) 巧知巧 

♦画像取り込み.処理の紀#なんてどうでしょ 
う。ソフト化，モザイク化，モノトーン，化大， 
ミラー， LUT など。か巧格幸 （28) 東京都 
♦3/24 (主）じ任天堂と 巧 通じよるゲームセミ 
ナーじ參加してきた。テレビの生中継があった 
り，「ゲーム業界じこの人あり」と音われる有名 
な人たちじ会えたりしてとてもム、がワクワクし 
ました。このうち何人かが講演してくれたので 
すが，いちばん興ホを持って M くことができた 
のはやはり大ボラを吹いて保っていった糸 井ち 
里さんでした。彼はイイ人だ。 

太田敬= (20) ま京都 
で，業界からの引き抜きはなかったのです 
か？ 

♦某 LOGIN 誌みたいじ「日本ソフトバンク Oh!X 
編集部」を特集してもらえないだろうか？ 見 
てみたいのですが……。それとも，見せられな 
いほどのところなのだろうか？ 

清水巧 故 （21) ホ 巧 巧 
いやホ，見せるホドのところじやないだけ 
ですよ。 


♦私が纖する会社では TITAN と呼ばれるコン 
ピュータがかいている。なんと，それに帝まれ 
ているハードディスクは I G バイトでメモリは 
320 M バイトなんだそうだ。しかもまだメモリが 
足らないのどそうだ……（絶句してしまった）。 

古田雄一 （21) 巧玉み 
でも私の知っている人は TITAN を個人で 
買ってしまったんですよねえ。これホント 
の話。 

♦祝！吉田幸一氏復活！なあなあまぁまぁ 
の バソコ ン業界を大人の視点でがってほしいと 
思っています。 巧口伸一 (21) 東京都 

♦ 「ぜんまいちゃん」のな怖をムからおちび申 
し上げます。 池崎善义 （25) 東京都 

吉田幸一氏いわく 「吉田戦車の女の子巧弾 
シリーズはザんまいちゃんのパクリだ J 。 
♦ま田幸一氏のな活とても喜ばしく思います。 
ところで 「スタッフ」 として名前の 出ていない 
祝氏や吉田幸一氏はどういう立巧にいるんでし 
ょうか？ 食田を幸 （20) 茨城み 

さあ，彼らにもいろいろと都合があるみた 
いですし。しかし吉田幸一氏の「復活 J じ 
はわ祝いのハガキが殺到しました。ザんま 
いちゃん，化一平， K 君，など力 f 再を登場 
すればいいですね。 

♦巧校のをおじ電脳俱楽部なるものを見せても 
らいました。そう力、，実在していたんですね， 
「満開の巧子ちゃん」は。あまりじも嘘っぼか 
ったので Oh ! X 特有のアレかと思っていたのです 
が……。 中村健 （20) 巧玉巧 

Oh ! X は嗤は申しません。ぜひ清き1冊を。 
♦ Oh ! X がシャープ公認の本とは知りませんでし 
た。すごいですね。これからも頑巧ってくださ 
い。 巧崎達也 （17) 干実み 

べっじを認というわけじゃないですよ。た 
ぶん推藏くらいならしてくれるかもしれま 
せん力 f . 。 

♦ホント「ため」じなる本です。月 I 回っての 
が許せない。日刊じしても俺は全部質うぜ！ 

前田ホ巧 （18) 千案み 
日刊じしたら，巧16.800円ですよ。ホント 
に買ってくれますか？ 

♦ちょっと化段がないのでは？ せめて400円 
をならば毎月ちえるのじ。 

柏木仁志 （18) 栃木巧 
Oh ! X のコストパフォーマンスの商さは業 
界一ですよ。ボひ每巧買ってください。 

令1989年12月じ X 68000 を貫ってから， Oh ! X も必 
ず贸うようじなりました。日本ソフトバンクの 
営獲部に M いてみてください。ここ5力月売り 
上げが I 上がっているはずです。 

安藤道子 （？） 宮崎ホ 
Oh 议編集部特別調査室が調査したところ 
宮崎県方面でこの5力巧，1冊壳り上げが 
増えていることを確認しました。 

♦つい 先日，我がまじ アスリ ートが来の「毒物 
が 料」がやって来た。それは Oh ! X でも有名な巧ち 
いアルファルファが 料 「アルファエ ー 」であっ 
た。しかも. I ぶバック X 2というなく子もお 
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る量であった。そこで一家揃って試飲したとこ 
ろ何と父や弟は「ドリンク剤と思えばがめるじ 
やなし、」などとほざいたのです。 「 TETSU やキビ 
ジユースをかませたろか？」と思ったのは言う 
までもなし、。3日でなくなったという恐ろしい 
#実も付け加えてわこう。 P . S . 肩書きの「妙ホ 
(あとあじ）さわやか」じは笑った。 

向が巧 t 等 （20) 巧玉展 
読者が持ってきてくれた「アルファエー J 
(40 街！）も結局すぐになくなってしまいま 
した。 

♦巧近化しくて STUDIO X しか読めん。 

原政徳 （17) を知巧 
で，今巧のラストは原君ですよ。ほかの記 
おも読んでね。 



♦巧載ごを望の方は，官製ハガキじ項目（売る•買う•氏名•キ齡•連 
絡方法…… ） を明記してわ申し込みください。 

参ソフトの売買，交換じついては，いっさい巧栽できません。 
•取り引きじついては尝編集部では責任を負いかねます。 

参応募者多数の場合，褐載できない場合もあります。 


仲間 


★ X 680000 niy のサークル「号;立 j 。 ま取)内容はゲー 
ムを中'。じ，ゲーマーの集える活かを目おして 
月,回「ゲ— マ— ズ 号な」 と題したディスクマ 
ガジンを発斤。もしかするとゲーマーかもしれ 
ない君たち ，X 68000ユーザー諸君，きたれ我ら 
がサークルじ！ 連絡は62円切手同封のうえ封 
書で。まってるぜ！干594大阪府和泉巿巧山 
台団地 1-713 西が美智子 （19) 

★バソコンユーザー（まじシャープ機種），テーブ 
ルトーク RPG ファンを巧まとしたサークル广イ 
ンフオメイシヨン-ソサイエテイ J では，会員 
を募おしてわります。活か内容は巧月 I 回の会 
巧「まじふゎめ J 発行，ソフトの共同開発.ダ 
ンプリストのみ垣入力などです。巧ホのある方 
は，住所，氏名，年齢，パソコンを持っていれ 
ば明紀のうえ，衍おなお手ネ氏とともに62円切手 
を同封してご連絡ください。〒〇06北-海道ホし视 
巿手硝区宙丘 I 条7下目 3-15 が田伸一 （16) 

★ M - SPEED では ，X 68000ユーザーの会員を募集 
中です。まかは巧 I 回の DM で，内容は圧縮をか 
けた巧新 PDS , CG , MUSIC , GAME 情報他， IM バ 
イトめいっぱい詰まった DM です（他 PDS は大量 
所有)。連絡は300円切手 （ DM 付き郵送料込み） 
または62円切手同封でお願いします。〒610-01 
京都府城访巿寺田栖尻 69-60 鶴野周吾 （20) 

★ X 68000ユーザーを巧まとしたサークルを発足 
させるじあたって会員を募集します。ネル。者大 
が迎。興ホのある方は62円切手同封のうえご連 
絡を。〒606京都府京都巿左ま区吉田近術町26 
が田伸 （18) 

★ X 6如00ユー•ザーを巧まとするサークルを結お 
したいと思います。とりあえずは巧報および 
PDS の交換を主としてやっていこうと思います。 
ネル巳、者から上級者まで誰でも大歓迎。詳しいこ 


とは120円切手+デイスク+封筒を入れて勤 含 
で。干503岐阜県大垣巿西大外巧 3-89-2 を藤 
をを （16) 

★ X 68000ユーザーを巧まとしたサークルを発足 
させるじあたって会員を募集します。活お内容 
はソフトの必隙法やゲー厶大会などいろいろと 
考えています。また，会誌も発行しようと思っ 
ています。巧ホのある方はまず62円切手を貼っ 
たお筒を同封のうえご連絡ください。詳細をも' 
送りします。〒 729-01 にを巧福山ホ松み郵便局 
私♦箱39号を藤康巧 （18) 

★このたび 「SUPER RED 日 US 」 では一滿じま巧し 
てくれるスタッフを募集します。現在オリジナ 
ルゲー厶ソフトを製作中で，主に X 68000 ’ PC - 
9801のユーザーの方でプログラミングじ自信の 
ある方，やる巧のある方で都内近郊にお住まい 
の方に限らせていただきます。詳しいことは， 
62円切手2枚を同封のうえご連絡ください。〒 
170東京都をを区巣頓 4-22-3 巧頭雅么 （24) 
★データサービスでは「 X 68000ユーザーをの会」 
を運営し，現を新規会員の入会申し込みを受け 
がけています。ま助内容は会員化の発行，ユー 
ザーズプレスの発斤，デイスクサーピス ， etc 
……。入会希望の方は180円みの切手を同封のう 
えご連絡ください。〒616京都府京都巿右京区 
花国±堂町7 丹治义一 （28) 

★私達「スタジオ•ルクシオン J では X 68000 用の 
ゲームを閲発するじあたりブログラマを募集し 
ます。を知県内に住む「我こそは！」と思う方， 
ご連絡くた•さい。その化のスタッフも寒集いた 
します。まずはわ手♦氏で。〒化6巧知巧名古屋 
巿昭巧区川名本町 6-33 酒井宗平 (19) 

★ CG 作成協力者寡お！「シアター2 + I J では来 
たる8巧下旬に下化ミ尺が前が j 巧にわいて演かと 
CG をドッキングさせた 「The Silence of The Wa 
。を公演します。つきましては CG 作成じご協力 


いただける方を搜しています。詳細は期団まで 
ご連絡ください。干190東京都立川巿柴峰町 2- 
12-10 シアター2+1いさらい香奈子 （22) 


売ります 


★ X I 用 FM 音源ボード「 CZ -8 BS I J + a を送料込み7 
千円で。箱なし.マニュアルあり•が巧品あり。, 
連絡は往復ハガキで。〒116東京都荒川区町屋 
5-17-35 武田伸一 (20) 


買います 


★ X 68000 用巧設 RAM 「 CZ -6 日 El 」 を2万円1^^内 
で。完か，付な品付きなら多少のキズ可。送料 
二ちらもち。連絡は往なハガキで。〒 963-01 箱 
を県那山巿安巧町を川字中の巧戸 34-28 佐々 
木健 （17) 

★ XI 用マウスを3干円 ，X IturboII 用第2水ホ巧 
字 ROM ( CZ -8 BK 4) を3千円， 「 i 纖じ出る Xlj 
rxi - Technowj をそれぞれ1500円で。また1200 
bps のモデムを5干〜7干円，2400 bps なら+1 
万円で。連絡は付な品の有無，希望価格を明紀 
のうえハガキで（モデムはメーカー，製品を号 
も明記してください)。〒178東京都練馬区大泉 
町 2-32-20 佐巧貴之 (19) 

★ MZ - I 500 を送料込みで I 万円，完叔品のこと。往 
をハガキで。〒7 19-1 1岡山県総社巿井沉野1646 
-10 天野浩 （33) 


ノ《ッ クナンバ- 


★ Oh ! MZI 987 年 I 月，2月号を送料込みを千円で， 
連絡は往なハガキで。切り巧き不可。〒247神 
案川おが舍巿大船 2062-5 巧巧智史 （17) 
★ Oh ! XI 989 キ I ち号，2月号，3月号を送ネ斗込み2 
干円で 。「X 68000活用研究 II 」を2千円程巧で。 
連絡はハガキで。〒 671-12 兵巧県姫路巿牌原区 
山戸241 -10 山根邦巧 （16) 


がつ た巧 S 
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DRIVE ON 

このコー ナーでは，本誌年間 モニタの 方々 の 
ご意見を紹介しています。今回は，4ち号の 
記事に関するレポートです。 

♦ゲー厶特集じついてですが，特に ゲームシ 
ステムと してひとまとめじするよりは粧立さ 
せてもよいと思うし，統一的な テーマ もあま 
り見られないためじ位置づけや最終的な詰め 
の甘さが見受けられた。ゲーム システム じ対 
しての考え方がバラバラというのは読者じと 
ってあまり面白いものでは なし、。 むしろ I つひ 
とつは単なる個人的主張のオンパレードとし 
て， 「システム」 としてよりはその「メカニズ 
厶」や「ポリシー」じこだわってほしかった。 
特集とするからには常に明確な 「テーマ 性」 

を提示してわく必要があると思う。 

中野 S — （18) XI / G / turboII , MZ -2000. FM -8, 
PC -9801 ES 5/ N , FP -200, PC -1 巧 I ， B 16 X 山口県 
♦ファジィ コン ピュータについては常々関,巳、 
を持っていたため，非常に面白く読ませても 
らった。現実にこれをどう使うかということ 
はわいといて，こういった科学技術でミ日的好 
奇もを満たして遊べるような記事を増やして 
みるのも面白いのではないだろうかと思う。 

西田ま千佳 (18) X 68000, XIFmodel 20 千葉県 
♦新しい表紙に変わってとてもスッキリしま 
したね 。 Oh ! PC に似てる気もします力、’，よい 
と思います。ところで表題とバックの色はず 
っと白と黒なのですか。たまには変えてみて 
くださし、。 また，き紙絵が CG になったのです 
から読者の作品で飾ってもよいのではないで 


しょうか？ 

藤原博人 (26) XlturboZ 鳥取県 
•(で）のシヨートブ□ぱ一てぃでは外部関数 
sp _ chk () というのが紹介されていましたが， 
今後もどんどんこういった「部品」を集めて 
いって最後にシューテイングゲームみたいな 
ものでもできれば面白いと思います。 

田中実 (19) X 68000 AC 巳 X け urboll 大阪府 
• XI わよび MZ ユーザーじとっては読む記まが 
格段じ減ったと思います。 XI や MZ 専門の記事 
ではなくてもよいから，アルゴリズムやオブ 
ジェクト指向どとかそのようなものの考え方 
を記事じしてもらいたいです。アルゴリズム 
講座なんか本当にやってほしいです。 

末吉克斤 (21) XIG , MZ -73 I . FM -7 兵庫県 
•「知能機械概論」，本が巧きな私にとって今 
月号で最も面白く読ませていただきました。 
私はぺーパーレス時代は絶巧来ないと思いま 
す（おじ来てほしくないだけかな。私は紙が好 
きなの）。なぜかというと，これは時代の流れ 
でも テクノロジーの 進イヒ（発達かな）にも関 
係ない。人間そのものの本質じよるものた•と 
思えるのです。情報がソフト的に扱えるよう 
になればなるほどそれらをはっきりした「形」 
として求めたがる。それが人間の物質交換の 
欲ホた•と思うのです。まあ将来どうなるかは 
我々の子孫しか知らないわけですが。 

大ま和么 (20) XlturboZ 福岡県 
•まあ予想されたとわり全般に X 68000 のソフ 
卜が占め「アフターバーナー」が多くの貧を取 
りました。順当勝ちでしょうけ厶じしてみれ 
ば面白みに欠けるような気がしました）。その 
中じあって「ねじ式」の存在は大いに’;を目し 


ました。このようなオリジナリティのあるソ 
フトがもっと出ればいいと思いました。ネ厶も 
このソフトを知って香店でつげ義治氏の本を 
探したものです。それじしても X 6800 CUU 外の 
ソフトのかなさがたいへん気じなります。こ 
ちらでも XI のソフトを取り扱っている店は;肖 
がしてしまったし，もうだめなのでしょうか。 
GAME OF THE YEAR はそういう意ホではパソ 
コンの発展史のような気がします。このコー 
ナーを見ればどのようなパソコンが隆盛して 
いるかがわかるのです。このコーナーから XI 
のソフトが消えず，今後とも XI が発展するこ 
とを期待しています。 

森川一 (24) X 68000 ACE - HD . XIturboIl ；!ヒ瓶道 

ネ 

さて，先々月から募集してきました第6期 
愛読者年間モニタですが，なんと4巧25日現 
在，応募者が7をしかわらず，今月は採用者 
の選出と発表を見送らざるをえない状況です。 

X 68000 のユーザー数が伸び，おかげさまで， 
本誌の部数も順調に推移していますが，読者 
の皆さんの参加意識が lU 前に比べて巧れ，受 
け身になっているのではという指摘もありま 
す。確かにユーザーの皆さんを取り巻く環境 
は豊かなものじなりました。メーカーのサポ 
—卜もよく，巿販ソフトも数多く発売されて 
います。しかし，やはり パソコンの 世界はユ 
ーザーの手じよって作られていくのが望まし 
いをではないでしょうか。 

Oh ! X の雑誌づくりじ「を見しちゃわう J と 
いう方， D 网 VE ON のコーナーを通して本誌読 
者に訴えかけたいと思う方の参力日をお待ちし 
ています。 （編集部） 


ごめんなをいの 


4巧号 STUDIO X 

P . I 7 I 掲載されたメッセージと氏名が食い違 
っていました。中段下 「♦Oh ! X じ取りをさ 
れた〜」のお名前が「鈴木巧さん」となって 
いました力、’，正しくは「お地啓さん J の誤り 
でした。謹んでも'詰びいたします。 

5月号グラナダ 

P .36 ウルフ.チームの問い合わせ先の電話 
番号が間違っていいました。正しくは， 


03(5273)4795 

でした。も'詰びして訂正いたします。 

5巧号 ま 華版 SCRAMBLE 

P .8 I リスト2の300斤に不適切な部みがあり 

ました。通常のドライブ設定で利用される場 

合は， 

300 img _ save("f : map " 〜） 

一 300 img _ save (.‘ map .’ 〜） 

のようじ変更してく ださい。 


バクに巧ずるお巧い合わせは 

巧的【巧 0)7 閒3【直巧） 

巧〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


5月号（で)のショートプロぱ一てい 
P . I 48 「夜中にひとりで見てはいけないデモ J 
をコンパイルする際のオプションは本文で表 
記したとわり，必ず大文字で指定してくピさ 

い 0 

CC /0/ Y/W G 0 NBE 2 .C 
小文字だと，正しくコンパイルされません 
のでご法患ください。なわ，プログラムじは 
バグはありません。 


わ問い合わせは原則として，本誌のバグ巧 
報のみに限らせていただきます。入力ま，操 
作法などはマニュアルをよくわ読みくた •さし、。 

また，よくアドベンチヤーゲー厶の解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承くた•さい。 


1 7b Oh! X 1990.6. 























創刊 8 周年 
次は1邮号記をだ 
どラしよラ！ 

▼Oh ! X 初のディスク付録"創刊8周年記念 
PRO -68 K " はいかがでしたか？ I .2 M バイト 
のフロッピーディスクじこれピけの内容を詰 
め込んピイ寸きまをつけるのは今後もほとんどな 
いのではと自負しています（ちなみにダンプ 
リストじすれば本誌1200ぺージみものオブジ 
ェクトじなる）。また，リスト打ち込み許容範 
囲を超えるツール群を皆さんに巧意してもら 
うことじより，今後はそれらを利用した記事 
も安んして出せることじなります 。 PurePAS 
CAL の連載も始まりました。 0 PMD . X を使った 
ミュージックプログラムの投搞なども期待し 
たいところです。 

▼ 2月号のアンケートではこ’稿力ありがとう 
ございました。ここでプレゼント発表です。 
抽選の結果，シャープの液晶テレビ「クリス 
タルトロン」は京都府にお住まし、の高田智之さ 
んが当選されました。わめでとうございまし 


た 。ミナこ， そのほか100名の方に記念品として 
Oh ! X のロゴ入りビニールファイルをわ送り 
します。 

▼ご回答いたた’いた結果，予想じ Lh じ面白い 
データが得られました。記事のなかでも指摘 
されているとわり，これが本誌読者の全体像 
ではないことはわわかりでしょう。 X 680 日〇ユ 
-ザーの場合，約半数が〔コンパイラを持ち， 
4割おい人が58,000円の ZsSTAFF を持ち，さ 
らじ2割じ/上がサイバースティックを持つと 
いうのですから，あのアンケートじ答えられ 
た人はかなりのユーザー層に違いありません。 
彼らが Oh ! X の読者層の核をなすことができ 
る人々とすれば'已、強いものがありますね。 

▼ Oh ! X では引き続き筆者および協カスタッ 
フ を鷄 してわります。応募資格は東京近郊 
にわ住まいの社会人および学生で Oh ! X の誌 
面作りじ参加したし、人。體者は，住所•巧： 
名.年齢.電話番号を明記のうえ，自己 P R 
け是稿経験があればそれも）などに加え，自由 
原稿を6000字内（本誌約2ぺージみ）じま 
とめ ， Oh ! X 編集部「スタッフ希望」係まで 
お送りくピさし、。お待ちしています。 


•原稿じは，住所•氏名•年齢•職業.連絡 
先電話番号.機種.使用言語.必要な周ぶ 
機器.マイコン歷を明記してくピさい。 

•プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用ま，できればフローチャート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
じ，文献を明記しプログラムをセー 
ブしたテープ（デイスケット）を添えても' 
送りくピさし、。また，掲載じあたっては， 
編集上の者 [5 合じより加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承くどさし、。 

•ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
し、内容の説明のほかに回路卧部品表で 
きれば実体配線図も添えてくた•さし、。編集 
室で検討の上，製作したハードが必要な場 
合はご連絡いたします。 

•巧 f 高者のモラルとして，他誌との二重巧稿， 
他機種用プログラムを単に移植したものは 
固くお晰リいたします。 

あて先 

干102東京都千代田区九段南 2-3-2 目井関ビ J 
日本ソフトバンク出版部 
Oh ! X 广©©@®」係 
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►緑水 Software の皆さんへ。をコミで買った Pok 

► 、雲なや漫画を読んでいるとき，頭の中で無意識の 

►先日， 

义しぶりじテレビてネ公本伊代を見かけた。 


er Sisters のディスクがアンフオーマットでした。 
連格先がわからないのて連絡くピさい。スタッフー 
同，遊べるようじなる日を'待ちじしてわります。 
しかし，コミケのカタログを探すのじこんなじかか 
るたぁ思わんかったい。ちゃんと患铭^を書いてわ 
いてほしかったな。 （ H . U .) 

►今回付重まディスクじ収録された 「INTEGRAL X 」は 
し、かがだったでしょう。 XIC から XlturboZ じ至る私 
の XI 魂が伝わったでしょうか？フォーマットや 
ディスクコピーなと'， X 68000 でやるまでもないこと 
を XI じまかせてしまう。などなど，結構®白いこと 
もできそうなので，皆さまの XI の座ちのソフトじし 
てくピさい。 （亀） 

►やっっっと X 68000 を買いました。これで自みのマ 
シンでドラスピができます（とっくにクリアしてる 
けど)。 I 怯8ユーザーの皆さん，わ気に入りのソフト 
を買って励みじしましょう。ビデオのときもわんな 
じパターンピったしなぁ。そ一いえば LD のソフト 
も持ってんピよなぁ，ハードはないけど。免許があ 
る力、ら車もそのうち……。 （ S . K .) 

►今はまた‘4巧。新製品の季節である。バイクで走 
っていても，発売直後の新車力9野じあふれ,雨後の夕 
ケノコのよう。毎年のモデルチェンジじ追従できる 
裕福な人が多いものピ。一方，モデルチェンジして 
も指した気みじならないマシンも確かじある。そう 
いうマシンと長く付き合っていきたい。バイクじし 
てもパーソナルコンピュータじしても。 （ A . T .) 


うちにキャラクターじ応じた"声"を使いみけたり 
する，よね 。 T V 化されたときに違和感があったり 
するのは，その頭の中の声とのギャップのせいなん 
ピと思う。ところがしばらくして読み返してみると， 
いつの間じか T V 版の声とイントネーシヨンで読ん 
でいる。あれって，なん力、，悔しい。 （ Mu ) 

►そこて'，兰上晴子固展じ斤ってきた。卜 ーヨコ 
地 i 蒋最職究巧という I 怪しいところで無菌なクリー 
ンルー 厶もイまったり した " Information Weapon "。 ジ 
ャンクの基板を貼り合わせて光らせたりモノクロ C 
RT を組み合わせたりしてなかなか面白かった。ボク 
らも I 隋報やフオン.ノイマンの亡霊に負けないよ一 
頑張ろうはわ祕いだ)。 （ K ) 

►ドラクエじ興じているうちじ楼も終わり，送8リ会 
と歓迎会の多さ力巧りれと出会し、の季節の到来を感じ 
させてくれる。喜びか’;留め息力、，春はとってもスリリ 
ング。今年の花見はひとりでやった力鴻年こそはた 
ぶん••…やはりひとりかなあ。し、ずれじせよ何かを 
期待させる季節，それが春なのさ。う〜ん，意巧不 
明。 （新イをりウルトラ Q を観て後悔した K 0) 

►「Confusion will be my epitaph . 」，これが 0 

h ! X 編集部に配属されて 2 週間たった感おだった…。 
というわけで，今月号から当編集部にわ世話じなる 
ことじなった新入社員 A です。どうぞよろしくわ願 
いします。私はパソコン晒0年，というと間二えは 
よろしし、が実はここ5年ほどは触っていないのでわ 
からないことた'らけなのです。 （ A ) 


また’生きていたのかと思いつつ番組をよくよく見る 
と，なんと伊代ちゃんがピンクレディ （！） の振りま 
ねをさせられているではないか。しかもカラオケも 
なくえんえんと，である。時の•流れはあな恐ろし。 
そういえば彼ホももう25か，と思ったとき自みも同 
じ年なのじ気づいた。ひゅうぅ〜。 （ E . O .) 

►青天の露整とはこういうことをいうのピろうか。 
父がなった，ガンだった。 兄も死んだエイズで…。 
そのショックで母も崩れた。というわけて游された 
年老いた姉 （ I 08歳）の励到を見るためじが娜パプア 
ニューギニアに房らなけれ(ざならな〈なった。今後 
は一読者として，遙か異国の地から Oh ! X を見守っ 
ていきたいと思う。では，また逢う日まで。 ( S ) 
►ささやかな（しかし地上*強の）オマケのはずた’ 
っ卞こが， 風雲急を呼び嵐をついての6月号となった。 
「毎月やれ」といわれても胸を張って「できません」 
といえるくらいの内容じはなったと思う。オマケな 
ど，およそ Oh ! X らしからぬことでもある。もちろ 
ん，もっと違うかたちのモノも考えた。でも，まあ， 
やっばり，こんなもんじやないか？ （ U ) 

►ウイルス問題が多くの人を-;路しさせた（人騒がせ 
な通報や，誤報もあったし)。本誌では社会的影懲も 
考え，できるだけ慎重に対処してきたつもりだが， 
あと2力月ワクチンの配布力、‘早ければこんな騒ぎは 
防げたかもと思うと辛し、。読者の皆さんの理解と協 
力をわ願いしたい。さて， S 巧が去り，新卒の A 君 
力、‘入社した。気持ちを新たに頑張りたい。 ( T ) 


編集室から 1/7 













microOdyssey 

人々が自由じ海外旅斤を楽しむようになって 
から25年が過ぎようとしている。それにつれて 
生ま自体も豊かなものになってきている。もう 
これ上皇かじなる必要はあるのだろう力、，と 
思うほどである C とはいえ，人の欲というもの 
はキリがないらしく，もっと豊かな，もっと向 
上した生活を，と誰もが考えているものだ。 

そのまかな生るの延長線上にレジャー施設があ 
る。いまや日本国内のみならず，せ界各国に日 
本の大手企業がレジャー施設を作っている。時 
間に追われる人々がひとときの幸せに•るり，ス 
トレスを発散させるためだという。ピが，それ 
は本当の意ホで人のためのものなのピろうか。 

レジャー施設の建設，それは自然破读じほか 
ならないのである。私が思うじ，自然は自がな 
ままがいちばん美しい。砂漠や南極，人の手の 
入れられていないところは美しく，自がの恵み 
と支配に;•茜ちている。チペットやアンデスじ住 
む人々は，私たちのような文化的な生活こそし 
ていないが，ストレスを溜めることもなく，幸 
せそうな笑顔を向けている。彼らを見ていると 
なにも自然を壊してまで楽しもうとしなくても， 
まずストレスを’;留めるような生ま様式ををえる 
ほうが先ではないか，と思うのである。 

レジャー施設の建設じ1外でも，近年さまざま 
な面で環境破巧が問題になっている。身近な問 
題としては，フロンガスじよるオゾン層破壊が 
ある。最近，ミまをなどじいる若者たちは流行り 
の版装に身を包み，裝の毛を男であれ女であれ 
しっかりとセットしている。力《，あのセット剤 
がくせものである。フロンガスを使用，まさじ 
自然破壊である。地球環境のを機に対する関'。 
の高まりを表すといわれるアースカラーを身に 
まとし、，フロンガスを頭に振りまく姿はまさじ 
滑稽である。もっとも，日焼けがわしゃれとい 
う彼らにとっては，紫外線が多くなることもあ 
りがたいのかもしれないが。 

そして，核実験や原子が事故などじよる大気 
汚染の数々。なんのための核実験かは知らない 
が，がが線を撒き散らし主に染み込ませ，その 
大地で育てられた作物や家畜もまた放射能をい 
っぱいあびているのである。どだい核兵器のイま 
用はしない，といいながら核実験をしているの 
ピから，わけがわからない。 

人々のためにあるといわれる人工的なレジャ 
—施設の建設，わしゃれのためじと使っている 
フロンガス，そして核実験，それらがどれた•け 
この地巧を傷つけ苦しめていることか。ひいて 
はそれが地球を体を破滅に導くことになるので 
ある。自然破读は酸素を減らし，オゾン層の破 
壊は巧/*ガンで苦しむ人を増やしていく。核実 
験は放射性発ガンのもととなる。わかげで最近 
の地球は妙な気候じなり，地霞も増えていると 
聞く。自みで地巧を引き起こすとは，さながら 
ポピュラスの世界だ。人々は自みたちの首を自 
みたちで絞めているとなぜ気がつかないのだろ 
う力、。それとも知っていてやっているのだろう 
か。もう，取り返しがつかないから，と。 

私たちの地巧は， UU 前の青かったをとは似て 
も似つかないをじ変わりつつある。すべては自 
が破巧じよるものた‘。にもかかわらず，このう 
え月までも観光地じしようとする計画さえある。 
i 化巧のみならず，月までも汚染するつもりなの 
か，と思うと悲しくなってきた。 （ E . O .) 
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神奈川 

巧木 

有隣堂巧木店 

八’ックナンパー常扁店 

平塚 

0462(23)41 11 
文教堂四のき店 






0463(54)2880 




千案 

伯 

新星堂カルチェ5 
0471(64)8551 





船巧 

リフロ船巧店 

東京 

神保町 

=省堂神田本店 5 F 



0474(25)01 1 1 



03(233)3312 


// 

芳林堂♦店津田ミ召店 


// 

書泉ブックマート BI 



0474(78)3737 



03(294)001 1 


千菜 

多田屋干葉セントラルプラザ店 


// 

書泉グランデ 5 F 



0472(24) 1333 



03(295)001 1 

埼玉 

川越 

黒田書店 


秋葉原 

T - Z 0 NE 7 F ブックソーン 



0492(25)3138 



03(257)2660 


川 n 

を浏含店 


八重州 

八ち州ブックセンター 3 F 



0482(52)2190 



03(281) 1811 

茨城 

水戸 

川又書店駅前店 


新宿 

紀伊国屋♦店本店 



0292(31)0102 



03(354)0131 

大阪 

化区 

旭屋書店本店 


ち田馬場 

未み堂*店 



06(313) 1191 



03(200)9185 


都离区 

お々堂京橋店 


巧を 

大盛堂♦店 



06(353)2413 



03(463)051 1 

ま都 

中京区 

オーム社書店 


化袋 

リブロ池お店 



075(221)0280 



03(981)01 1 1 

をが 

名古屋 

=省堂名古屋店 


// 

西武百貨店 9 F 



052(562)0077 



コンピュータ-フォーラム 


// 

パソコン S 上前津店 



03(981)01 11 



052(251)8334 

神奈川 

横お 

有隣堂横おが西口店 


刈を 

S 洋堂書店刈を店 



045(311)6265 



0566(24) 1134 


// 

有隣堂ルミネ店 

長野 

が田 

平安堂が田店 



045(453)081 1 



0265(24)4545 


藤沢 

有機堂藤が巧 

化海道 

ま蘭 

ま两工業大学生協 



0466(26) 1411 



0143(44)6060 


定期麻読のお知らせ 

Oh ! X のを期購読をご希望の方は，とじ込 
みの振替用紙の「申込書」棚に何年何月号から 
をご記入のうえ，年間購読料6，720円（税込）を 
添えてわ申し込みくださし、。その際，安面の通 
信欄に「〇年〇月号より Oh ! X 定期購読希望」 

と忘れずに明記してくた‘さい。なわ，すでに 
定期購読をご利用いただいている方には，購 


読期限終了と同時にご通知申し上げますので， 
同封の仏込用紙をご利用くピさい。 

おか送がごホ望の方へ 
本誌の海外発を代埋店，日本 IPS (株）にわ 
申し込みくピさい。なわ，購読料をは郵送方 
ま，地域じよって異なりますので，下記おか 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

干101東京都千代田区飯田橋 3-11-6 
003(238)0700 


/ JW ぶ6月号 

■ 1990年6巧 I 日発斤特別定価780円（本体757円） 

■発行人巧正義 
■編集人橋本五郎 
■発売元（株）日本ソフトバンク 

■出版事業部干102東京都千代田区九段南 2-3-26 井関ビル 
Oh ! X 編集部巧 03(230)7681 
出版営業部巧 03(230)7670 FAX 03(262)8397 
広告センター巧 03(297)0 181 
■印刷凸版印刷株式会社 

◎ 1990 SOFTBANK CORP . 雑誌02179 -6 本誌からの無断転載を禁じます。 
落下•亂下の場合はお取り替えいたします。 


1 78 Oh! X 1990.6. 














プログラム 

オペレーティング 

システム 


バッチ処理の手輕さと、 C 言謡ライクな 
制御コマンドで、プログラムをチぶーン 
する新しいタイプのインタプリタでず。 


\^4 tm < t 

r 也带 f - mm か w " ホ賴视 1.. を庙 巧化义 MM 

端で ^ ffiiRffllifL 


デバッグ 


デバッグの無い 
プログラミング 
なんてどうして 
も考えられ無い 
からデバッグの 
毋巧も大切にし 
ました。 


脚数ので側がのををが可能じなりました，このため一巧製作した 
プログラムをか I ら手を加えること無く、どこにでむそのまま取り 
込む巧ができプログラムの利用をが更にアップしました。 

また、フルリロケータブルなプログラムが撐入可能になりマシン 
詰じよる裔速が理む実現しました。 

巧に充実したプログラムを目指し、限り無く続く化能のあ張。 
たいへんお待たせしています、 t うしばらくお待ち下さい。 

No . 9 



巧 



忍巳8000專ぉ 

る機能デジタルサウンドツール 


D' 殺 

Digital Sound System 

豊實な機能をギッシリツ; >( て、7,日日日円で登場// 


巧時代の録音•お集 • 巧をシステム登場！ 


X 郎000専用に開発 • 設計しその八イスペックを 
継承し、持つ機能を最大限にま用した、巧从、時 
代の焉開けじふとわしいデイスピーの誕生です。 

♦すぺてのサウンドをそつ < りデジタル録音 
デイスピー拽自の長時間録音はナレーシヨンから S ユージッ 
クじし\たるまであらゆるニースに巧応 
• 巧お«集でプロフェツシヨナルなサウンドクリエイト 
巧おをお認しながら晒をなマウス HI 作てプリジナルサウンド 
をワンタッチでアレンジ 


♦ワンタッチ再をやフログラムちをなどをおな再をが能 

• X 邮〇邮が自泣こしゃべる、スピーチ巧お 
♦巧時代のメール、ボイスメールシステム 
♦データは自作フログラムにそのまま利用可能 
♦八イスピードなテータ処理とグラフお示 
♦誰でち楽しめる S 夏な音青データ巧な 
♦贸ったその曰から使えるイージーオペレーシヨン 

• X 郎00日が巧をできるすべでのデータの馬!!ザ可能 

* この他が能巧が、巧し巧し\ろいろ、実用巧を活がしたけ 
巧で东巧気投じお問させ<ださし、。 

々•が良のため.巧容の一部を予含なく巧をすることがあ0まず。 


画面に皆巧のおち前をお入れしでわ届けします。は巧•氏名 
ふりがなを明記し7.邮 OR を、現金塞留•郵慢振替•銀行お込 
の何れかで下記宛におおし\しまを（精込み•をおサービス） 
郵便振曾東京日-4日が)4? サヴンエンターフライス 
銀行振込兰和銀行巧原支店当座3加日目1 

サザンエンタープライズ 

(•を写真は 1 M 増な時です）干142東京都品川区戸越5-に-17 TEL * FAX 03-787-3932 




POWERFUL MEGA-MAGAZINE 




JUNE 
己月号 


soft ] 日本ソフ h バンク 
BANK 


► タガドライブ ◄ 48 〇 


YEN 

(税込） 



I 特集 

トパ■マニアだん全員集合 •/ 

グーム関連や秘蔵の懐かしのアイテムを一挙大公開 

I 特別企画 

顯ゲ - ix 乂 ■力■のここがわからなし、 

も—力一のみなさん、；><ガドライブユーザーの疑問に答えてちらいまず 

I 発売間近のモデム、グームギアなど直撃インタビュー 

I あ待たせ/鼠が Z ガレポート 

I フェリオス/時の推まま/ウィッブラッシュ/サンダーフォース III 





























SOFTBANK MOOK 

続夕登場! 5 月下旬発売 



ゲームボーイ専門誌 


パワーアップした第2獲だ/ 


同が-甘托:完 

锦1回グ—ムボ—イ大賞発表 ■■ 


本誌読者2日日人が審査したベス S グームボーイソフ S は？また各ジャンルの最银秀 
ソフトは71卵9年4巧から1990年2巧に発売されたソフ S の中からベストソフ h を 
選ぶ、ゲームボーイ発売一周年記念誌上イベン!- 


投; 


GB データパラタイス 

グームボーイユーザーからみたゲームポーイのこれから 

乂ーカー巧信 


、•む.. 


お 


ぶ 


各メーカーのグームポーイにかける恵気込みは？ 


GB お買物ダービ- 


ヴームボーイソフ h お買得1本勝負！1月〜5月中旬発売のソフ h のお買得度は？ 


紹介ソフ h 

ウルトラマン俱楽部、ピットマンタブルドラゴン、 
あやかしの城、コスモタンク 

など已月から夏にかけて発売予定のソフトをやむに、5日本を紹介 


藝 - :蠻 

祈も嘶が‘: 




RPG の老舗日本ファルコムのすべてを網羅！ファルコムファン待望の1冊だ 

フづレコム 

価580円 


才ール•アバウト•ソーサリアン 

「ソーサリアン」から「戦国ソーサリアン」「ピラミッド•ソーサリアン J そして最新作 「t 
レクテッド.ソーサリアン日 J までのパソコン版ソーサリアンのずべてを総ガイド。さら 
じ、メガドライブ版ソーサリアンち紹介。 

才ール•フアルコム•ベスト10 


ファルコムユーザー1加人が選んだ、ファルコム何でちベス S 10。 作品ベス Kio 、 キヤラク 
ターベス S 1 日、サウンドベス S 10 など、さまざまな部門でランキングを競ラ。 

アナザー•ファルコム•ガイド 

国内や海外のさまざまな機種で、ファルコムブランドの作品が移植され、発売されでいる。 
それらを一拳に紹介。 

ファルコム•デイスコヴラフイ 

フアルコム関連の全デイスクを紹介。 


ファルコム•ガイドブック 

幻の本から、おなじみの本まで、コミック、ル説を問わずファルコ厶関連のさまだまな雲 
籍を紹介。 


日本ソフ S バンク出版事業部 



















HOST 

iP ' 

_____ 


D -60 K 


きみを、今日巧ら局長さん 


HOST 9 \ 


PRO -60 K 


概要 


巧麻回炼数 1〜9回線 

使巧モデム AT モデム MNP ( RTS / CTS ) 巧 

通信速度 最大9600 bqs 

会員数 * 最大9999人 

揭示板数 * お大40個 

機能 霉す掲示お-電子手数-電子会議(チヤッ h ) • 会員情報 

これ5は、コンフィブファイルで設をできます。 

ま1:*印1じついて拡張を希望する場合は、フ□ブラムの*き換えヴ必要になりますので、 
別お金じて巧晒巧します。当巧までご相談<ださい。 

2:2回線が上で運用さむる場合は、 CZ -6 BF 1 (シヤーフ舰正)ヴ拟要になります。 

3:このホス h はテキス h 形すの転法方法を採巧してお0ます。 

■特長 

•各埋設をの;□ンフィブファイん化。 >1=15-2320 回線とは別にキーポード巧らのでクたス、グ 
ウン□ード、アップ □— ドガ巧能。•モニタで、各チゃンネルの：!ーザーの巧ち逆んだコ7ンドや 
通信げ態を確認。 • 各提示板別に SIG 、 ボード/ススの投定。 • 乂ンテナンス作業のスンライン実行。 
(ボードインブックス，乂ールインデックス） • スンラインサインアップ等、グス h への設をヴ可能。 
• 通信サービス T 「 i - P 巧晒。 • 巧編集(ブンライン商易エブィタ)機能。 • その他•シススペレペル 
で会頁巧级①変更ヴ巧お。タイムアウ h じよる回緑切断。 PDS 巧用掲示板の採用。 （1 •込中で、ド 
キュ乂ン h とテキス h ブ□ブラムのろ巧)。 • 接続 MNP タイプの猫別。 • □ブイン、□ブでウ h 時 
巧の記録。 • おアクセス時のモニタ画面消去巧能。 


PRO -60 K 


HOST 31 

機能は統べて、广 HOSTS 屈巧巧丽 I . と同じですガ、巧廠回線数ヴ、 
1〜3回線に制限されて、低価格で a - ヴーじが給します。 


八ージョンア、ップ ( Verl . lO ) 

サービス実施中 

現在発売されています製品は、 VeM . IO じ変更になつて 
います。お使いの製品ヴ Ver 1.00 のコーザーの方のため 
じ、バージョンアップサービスを実施してお0ますので\ 
あ早目に、ユーザー登録葉書をお送り下さい。 

VeM . 10へ無料交換を実施しております。 

巧評発売中 


PKO - 60 K 


PRO - 60 K 


HOST 9 
HOST 3 _ 

SPS - NET — ~ 
TSUKUMO-NET 


¥59,800円 

¥39,8日日円 


モデル運用中パ 


ii ■殺/// 

ュ-ヴ-重齡能を鈍して 

巧評発売中 

1ス日00円 

24/31 KHz 

デイスフレイ 

巧旅 


XKBBOOOmm 

バソコン通信ソフ h 


Twi 


HOST I 化が姐, 使用 SPS-NET 


TEL 

(0245)46 -り 67« t ) 



「た-'みのる j ガ 
装いを新たに 

「た 一み のる 2 j として登場/ 
「た 一み のる J ガ 
通信人門版なら 
「た 一み のる 2 」 は 
7ニアタイフの 
通信ソフ h です./// 


■泛…みのる 2 j は X 胡 000 用に»巧ち OC 巧 «ソフ h です。 
X 谢 000 の« 店を 巧ろじ弓 IS 出して、ユーヴーの方ロゴ！ ■巧 
ご 保 巧で S るぶ "5 エス-»巧ち； n ています。 


.に，し 






(巧)7イコン八ウス 

595 

■ 于 9 抓涅忌币太平ミぞ巧ノ巧 5-3 巧 0245)45.5777 
FAX(0245)43-1804(G 11 .G 111) 


■表示価格に泊‘費税はままれてわりません。 


当化の M 品はを因のぞをデバート、バソ 
コンシヨップでも • ホめじなれます。巧、お 
ホめ 1 こなれない 4 合、巧巧巧じてお申し 
込みください。 • 口座 # 号が山 5- 口 2 撕 
■ 加入ホを ㈱ エス . ピー . エス•を巧れ 
をに 3% の消資おを加 > した巧 ■ 法ほ W 
(» 面）ごホ a ゲームソフトを、巧■、代を 
合れ , 年お、巧る、を、テーブかディス 
クの « 巧。（一 awiu 上かかりますので、 

お A ダの方は現を書巧をご利用 < ださい , 
卞の場さ、おつりのいらないようじお M 
いしよす。 


運営中/ (9 回線） 
(4 回線）/ MNP クラス7 


34時間運営（ N 81 XN ) 
ゲスト l □( GUEST ) 

* GU E ST アクセスは無がですのでぜひ、 
—度試してください。 


入を方法 


登録料¥3,000(税別） 
会黃無料 

下おの巧がにが巧記入するか又は、コビーして記入し、 72 |リ 
が了;同おの ±、 「S PS - NET f あ」までわ送り下さい。相き次巧、 
化な録を巧い ID 発け後 S P S -N E T 巧)}]のが使が込み用巧 
ならびに逃用のホ引きをも送りいたします。それにおい、 3 ヶ 
巧じ 1 内じな録巧 3 , 000 円(化別)を巧]入金下さい。 

人を確琵後お式を具として i が连综します。 


例◎パスワード = SPS-NET 

/ 旧义群で大小文まの綱あり)' 


◎本名=大和大五郎 (8 夕きまで） 


◎職業二株す会なエス•ビー•エス(做き まで） 


◎を巧=福島献牢辩® ノ廊 -3(2 がきまで） 


)( 干 


◎ペンネーム=大ちゃん (4 文きまで）◎自己紹介 = SPS-NET をよろしく 
I \ I 巧化ままで)、 


◎年齡二30(現在の年お） 

( : 

◎電話 =0245-45-5777 饰外局蓄巧ら） 


◎システム構成 = X 680() 日 ACE-HD MD 2400 B 

/ ( 1 紋享まで)\ 


































信頼と実績のお店 

B A も Chouse 

X 68000 を御買上げの方にもれなく 
下記 X 68000 グソズのいずれか1つを 
プレゼント/ 

A . PROSTAFF ジャンパー 

B . X 68000目覚し時計 
C •ツタンカーメン ZIPPO 
D . ビジネスバッグ 



PRO SHOP & STAFF 



サポート万全！我クにお任せくださし、! 


かが 盗 B 日000 
W SUPER-HD I 

E^Hi 

特別価格じて予約受付中/ 


〇大容量8日 MB 3.5' HD 内蔵 
〇 SCSI インターフェイス標準装備 
〇疑似マルチタス义スレチウインドウを 
実現した ASX WINDOW " を搭載 
〇处理速度大幅向上(平均2倍） 


で- 


了 



14が な己曰000 EXPERT E 



隣 613C 
^^12 D 
p5PC4 
置 p¥667,600 
廊 S に HOUSE 特価 


けが 忍已8000 PROS 



一 ^ みツ 


I ががが•乂巧が> 




CZ-663C 
CZ-605D 
CZ-8PC3 
定価 ¥609,800 
BASIC HOUSE 特価 


爲圆 D 爲/^ 




で 



— ;題塾 一—广 


周辺 機器 


CZ-8PC3 

フ QDO /1 . 

. BH 特価 

しム - QK し A . 

r ^ t > 〇 . 

で y^jOviu 

し ti-o 勺 • ■ごレし . 

クパ〇尸1 . 

. V QP nnn 

レけ -04 IU レし 

VP-2050 

CZ-8NS1 

GT-6000 

GT-4000 

HS-10RII 

HXD040 

.BH 特価 

¥188,000 
¥178,000 
¥198,000 
¥ 49,800 
¥118,000 


HXD042 

¥128,000 
.. \z<4co r\r\r\ 

IT-X640 . 

IT 乂た〇へ . 

羊 1 。け ,。 UU 
. v*iQQ f\nr\ 

11 ■ 乂り 。 U 

芋 1 口け , UUU 

. . . Dl_l>kiiy3S ； 

IVIU 么广〇口 . on イブ luu 

■ ■r%<4Ar - り . 成 

iviL/i^ro . 

DPI 个ブ训 

yvc ■■广 nw . DFii で luu 

レ f Dc:n o 1 .レへ 

ブ ADC-I A . 

于 と。 jOUW 

し Z •- む orlA 

^7 .. 

单 ol5,UU り 

CZ-6BM1 

¥ 26,800 


SX-68M ¥ 19,800 

C Compiler PRO-68k . ¥ 39,800 

Mu-1. ¥ 19 ぶ 00 

マジックパレット ¥19,800 

Zs STAFF PRO-68k …¥ 58,000 

C-TRACE68 ¥ 68,000 

CARD PR068k ¥ 29,800 

CZ-6EB1 ¥ 88,000 

CZ-8NT1 ¥ 13,800 

AN-S100 ¥ 36,600 


全国どこでも発を可長期クレジット 0 K 送料全国巧一¥1,邮〇宅目己がじて即日目己送 


本社営業部マイコンショップ通販部宇都宮巿竹林巧 ' SOS 1 TEL 0286 22 9811 FAX 0286 25 3970 
WXVTxtipl / HyiXV / T 大田原営業所/マイコンショップ 大田原巿美原 1 — ロー 4 TEL 0287 - 23- 5352 FAX 0286 23 5364 

マィコンショップ拉岛 SHI 神し逆み•お問い合せは 巧 0296-22- Q 811 (份 





























































































2 枚のボードが 1 做こなった 

K 魯国咳錄 © 良爵 K 」 



《写真は KG 目- X 68 PRK -1 4です 

製品価格一覧 


広大な火 EiJ 空間を実現ずる最大 4 M バイ S の 

K 高速増設洗リ 

高速演算を約束して<れる 

数値演算 

プロセッサ 

♦ メモリアクセスノーウェイトじよる高速アクセス 

• CZ -6 BE 2/ CZ -6 BE 4/ CZ -6 BP 1 とのミ昆をが可能です 
• 複数かの KGB - X 68 PRK の実装が可能です 
•ジャンパのを更により任意のアドレス空間にメモリの配置が可能 

です 

•ジャンパのを更により数値演算プロセッサの1か目2が目/未使用 
の選択が可能です 

•1 M /2 M /3 M メモリモデルは購入後じメモリをボード上に追加可 
能です 

• 数値演算プロセッサじはテンくイスドライノ く ( FL 0 AT 3 X ) がか属します 
• 数値演算プロセッサじは MC 68882も使用できます 

ぷ CZ -602 C / CZ -6 1 2 C 1 U 外のお巧では CZ -6 白 E 1/ CZ -6 BE 1 A をま装している'必をがあります 
※メモリアクセスノーウェイトのため化巧 I/O BOX では動作しません 


KGB-X68PRK-01 ¥ 58,000 

(1 M メモリ/数値演算プロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-02 ¥ 74,000 

に M メモリ/数値演算プロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-03 ¥ 98,000 

(3 M メモリ/数値演算プロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-04 ¥122,000 

(4 M メモリ/数値演算プロセッサ無し） 


KGB-X68PRK-11 ¥ 96,000 

(1 M メモリ/数値演算プロセッサ付き） 

KGB-X68PRK-12 ¥ 112,000 

に M メモリ/数値演算プロセッサ付き） 

KGB-X68PRK-13 ¥136,000 

(3 M メモリ/数値演算プロセッサ付き） 

KGB-X68PRK-14 ¥160,000 

(4 M メモリ/数値演算プロセッサ付き） 


購入後の増設費用 


メモリ 


1M バイト 

¥24,000 

2M バイト 

¥51,000 

3M バイト 

¥76,000 

数値演算プロ tz ツサ 

MC 68881 RC 16 ¥38,000 


高速 12 BIT J 6 CHA D コンバータボード ( KGB - AD 12) XI ¥118,000 
フオトアイソレーシヨン 16 BIT デジタル入出カボード ( KGB - PI 0) X 1 ¥ 42,000 
ハードディスクインターフエースボード （ KG 目- HDIF ) XI ¥16,000 

アイソレーシヨン 16 BIT デジタル入出カボード ( KGB - X 68円 0) X 680 日日¥ 68,000 
ハンデ<プリンタ&インターフエース （ HANDYPRINTjack ) X 6800 日 ¥ 24,800 


高速 12 BIT ，4 CH D A コンバータボード ( KGB - DA 4) XI ¥ 98,000 

化用口ーコスト A D & PI 0 ボード ( KG 目- X 1 S ) XI ¥ 19,800 

高速じ回 LIGCHA D コンバ-夕 ( KGB - X 68 ADC ) X 68000 ¥128,000 

641如 CPU ボード Machl 卵 ( KGB - CPXB ) X 68000 ¥ 98,000 

口ーコスト MIDI インターフェース （MELODY 目 OX ) X 68000 ¥ 16,800 


BASIC おお関数パッケージ ( B 6-63 日 1) ¥9,800 C 言語ライブラリ（目 6-6305) ¥6,80日 
ディスクキヤッシヤ -( B 6-6304) ¥6,800 Tovs & Tools ( B 6-6307) ¥6,8日日 


BAS に拡張関数パッケーン C 言語ライブラリ付 （ B 6-6306) ¥14,800 

アイコンエディタ（目6 -6303) ¥4,8日0 CPZM 68 K ェミュレ-夕 (86.6303 ¥19,800 


全国どこでも発送可長期クレジット OK 送料全国均一¥1,000宅配便じて即日日己送 



が■呼 A ん|_吉4•巧け女た左 江本社営業部マイコンショップ/通販部宇都宫巿竹林巧 5 〇 3 —1 TEL 0286 22-9811 FAX 0286 25 3970 
抑で、で千エ日了/巧リす义リ几 大田原営業所マイコンショップ 大田原巿美原 1 — 13— 4 TEL 0287 23 5352 FAX 0286 23 5364 

マイコンシヨツ プ巴玉神し逆み•あ問し、合せは ^0286~22-981 im 


マイコンショップ 


BASICHOUSE BBS TECOSYS NET 開局 <巧更> なし(ゲスト ID は無くなりました。） 


高解像度モード RGB 出力をシャープ液晶ビジョンで投影 / 

間もな < 登場/ 


充実の BASIC HOUSE 八ードウェア居ソフトウェア 



































CZ-602C 

CZ-612C 

CZ-652C 

CZ-662C 


CZ -604 D 

巧ホ価な ¥94,800 

AVC 特価 


• 0.31 mm ドットヒッチ 

• 2 モードオートスキヤン 
♦ステレオスピーカ搭化 
•チル怡同烟 


C' フ ~6〇つ D •u.Jimmf' ツ t'C ツァ 

規单価格 ¥84.800 •TV チューナ無し 

AVC 特価，ミモ-ドオ-トスキヤン 

•チルトを同袍 


CU-21HD 

巧ホ価な¥148.000 

AVC 特価 


• 0.52 mm ドットピッチ 

• 21 型ディスプレイ 

• 3 モードオートスキヤン 
•ステレオ スビー カな 化 


戸 7- G 02 D •ドットピッチ 0.39 mm 
巧单価巧 ¥99.800 *TV チ：!—ナ—巧 K 

AVC 特価•チルト台剛 


型番 

品名 

權ホ化な 

化ホ化な 

が番 

をを 

標ホ価な 

胆売価な 

型番 

なを 

襟巧価な 

化巧巧な 

CZ -6 TU 

システムチューナ ー 

V 

33,100 

AVC フタバ巧価 

CZ -8 PGI 

24ビンカ戸プリバーけ術） 

¥ 130,000 

AVC フタバ巧価 

CZ -8 TM 2 

モデムユニット 

V 49,800 

AVC フタバ特值 

BF -68 PRO 

CRT フイルター 

¥ 

19,800 

AVC フタバ特® 

CZ -8 PKI 0 

M ピンプリントい扣巧） 

¥ 97,800 

AVC フタバ巧価 

CZ -252 MS 

Musicstudio 

V 28,800 

AVC フタパ巧® 

CZ -8 NSI 

カラースキャナー 

V 188,0邮 

AVC フタバ特価 

10-73 目 X 

カラージェットプリンター 

¥248,000 

AVC フタバ特価 

CZ -247 MS 

MUS に （ MID ) 

V 28,800 

AVC フタバ特化 

CZ -6 BN 1 

スキャナー用バラレルポード¥ 

29,800 

AVC フタパ巧巧 

CZ -6 BEIA 

IM 增胜: RAM ポード 

V 38,000 

AVC フタバ特価 

CZ -22 IHS 

NEW Print Shop 

¥ け,800 

AVC フタバ巧® 

CZ -6 VTI 

カラーイメージユニット 

¥ 

69,800 

AVC フタバ巧化 

CZ -6 BE 2 

ZMiiKRAM ポード 

V 79,800 

AVC フタバ特価 

CZ -228 BS 

TOP お与れ » エキスバート 

¥200,000 

AVC フタパ#® 

CZ -8 BV 2 

カラーイメージボード 

V 

39,800 

AVC フタバ巧化 

CZ -6 BE 4 

4 M 増巧 RAM ポード 

VI 38,000 

AVC フタバ巧化 

C 2-227 BS 

TOP 財なをれ 

¥200,000 

AVC フタパ«值 

CZ -8 BR 1 

なが映像セット 

¥ 

29,800 

AVC フタバ巧® 

CZ -6 BPI 

巧化滴»プロセッサー 

V 79,800 

AVC フタバ巧巧 

CZ -220 BS 

DATA 

¥ 58,000 

AVC フタバ#巧 

CZ -8 DT 2 

バーソナルテロッバ 

V 

44,800 

AVC フタバ特価 

CZ -6 BCI 

FAX ポード 

V 79,800 

AVC フタバ特価 

CZ -2 I 2 BS 

BUSINESS 

¥ 68,000 

AVC フタバ巧® 

CZ -8 BS 1 

FM 音 g ポード 

V 

23,800 

AVC フタバ巧価 

CZ -6 BMI 

MIDI ポード 

V 26,800 

AVC フタバ巧価 

CZ -2 I 9 SS 

OS -9 

V 29,800 

AVC フタバ巧巧 

CZ -8 NJ 1 

ジョイカード 

¥ 

し700 

AVC フタバ特価 

CZ -6 BUI 

I / O ポード 

¥ 39,800 

AVC フタバ巧価 

CZ -2 IILS 

Ccompiler 

¥ 39,800 

AVC フタバ«证 

CZ -8 NM 2 A 

マクス 

V 

6,800 

AVC フタバ巧価 

CZ -6 BLI 

LAN ポード 

¥268,000 

AVC フタバ特価 

CZ -234 LS 

AI -68 K 

V 188,000 

AVC フタバ巧® 

C 2-8 NM 3 

マウス•トラックポール 

V 

9,800 

AVC フタバ特価 

C 2-243 BS 

サイハ‘ーノート 

V 19,800 

AVC フタバ巧価 

CZ -620 H 

20 M 目ハードディスク 

VI 78,000 

AVC フタバ#® 

CZ -6 SD 1 

システムラック 

V 

44,800 

AVC フタパ特化 

CZ -240 BS 

スティショナリー 

V 14,800 

AVC フタバ巧化 

CZ -64 H 

40 M 目ハードディスク 

VI 20,000 

AVC フタバ特® 

AN - SI 00 

アンプ内»スピーカー 

¥ 

36,600 

AVC フタバ巧価 

CZ -223 CS 

ii 巧ソフト 

V 19,800 

AVC フタバ巧価 

LHD -34 V 

40 MB / v - ドディスクいジテック）¥ 153,000 

¥117,000 

CZ -6 EB 1 

化巧 I / O ボックス 

¥ 

88,000 

AVC フタパ巧価 

ゲームソフト 


20% OFF 


し HD -32 V 

の MB ハードディスク(ロジテック ）V 128,000 

V 98.000 


CZ-BPGS 



24ピン カラー0 
•漢ずドットインパクトプ 
リンタ 



CZ - SPC 3 


24 ドット か杞写 カラー 


プリ ンター 

■■BB 

巧ホ価格 …"V 65,800 


AVC 特価¥?? ? 


AVC 特価¥??? 


AVC 特価 ¥64,800 


AVC 特価 ¥39,800 


CZ-613D 

巧ホ価巧¥135.000 

AVC 特価 


• ドットピッチ 0.31 mm 
♦ TV チューナー搭化 
•ステレオスピーカー搭找 
•チルト台同巧 


CZ-605D 

が单価な¥115,邮〇 

AVC 特価 


• ドットピッチ日.39 mm 
• TV チューナー撕找 
参ステレオスピーカー搭載 
•チルトを同捆 


•巧をなし (キ巧な電ぉクレジット）品 先取り (わち仏いは約卜2ヶ月なから） •低を利クレジット （ I 回の支ホムいは2,700円 iU 上て ‘3-48 回。ボー 
ナス 併用も巧） •カレッジクレジット (保化人なし。但し满20 あ 1 U 上の学生の方）•18]* ホ 满の方（ご両親が代理 麻 入をとしても'申し込み下さし、） 
•納 巧 (巧 ホの ホ 合、当社;じ申込»が到盾後 I 週闲 iU 巧。特に人巧のある巧品て•品薄の 巧 合、少々が期が巧れることがありますので御了み下さい） 
•巧をが化 （すべてメーカー保化♦付。アフターケア万全）*全 困 代引（わ届けしたおじ、代金をわ支払し、いただく方法です0但し手数ホ斗1.000円） 


AM 10 時から PM 7 時 

まで受1寸曰曜•祝曰ち営業 


呼でにソ兰 r " ま 
備秋葵:^を 



■51 ■切たけ cW ゴづ ■ 


干101東京都千代田区外神田 3-2-3 巧日 3-253-7611( 化) 


高価下取り、 

買取りいたします、 
わ問合せ 


今すぐちよりの巧話なら 

仙台日巧-巧 4-3704 

ち古屋05卜 452-3271 

広島邮 2-29 日-目日73 

ネし巧 011-611-5104 

新漏02日 2-7 日-4175 

大阪邮 -311-3931 

福岡 092-4 日 1-2494 



Welcome/ 
来店もどうぶ 


X68000 の情報のすべてパ当店は X68000 の認定げ理店です。お気輕にご巧談 



忍 68000 待望の新しい仲間登場,グ 

PERSONAL WORKSTATION _ 

EXPERTS-EXPERTS aS] 




で’',’、 

ん斯 • 1 . 

EXPERTH - 

-1, 八卢也 

が 今 X •バイ -，" • 

--' EXPERT n HD 

1.‘;娘蘇 

集積度をちめた A マンハツ 

■’げ. . 

タンシエイプ" 3 M の大容量 


メモリを搭載。本格的なゥ 


インドウシステ厶、 SX - WIN - 

— 

D 0 W 搭載。 



な…,;;:呼所 


AYSa 

PERSONAL WORKSTATION 

PRon.PRon 晒 


PROn*PROn HD 

捉張 I/O ポートを 4 スロットを搭載し J 凡用 
性と低価格が魅力。 

もちろん、 SX-WINDOW 搭載。 




CZ-603C 標準価格 ¥338,000 
CZ-613C 標準価格 ¥448,000 


[写真のモニタは別巧です。】 


AVC 特価 


為か T か (T I - 三'. 

r 碗 




成. 


足燃が^^^^聲嘯 


CZ-653C 標準価格 ¥285,000 
CZ-663C 標準価格 ¥395.000 


AVC 特価 


X68000 


お勤めディスプレイコーナー組合せは自由、価なはお気鞋じご相談下さい。 


j セ • ントグ•お <ja お； J 21111 さ，， .G づ U じ dr" し/。し巧グ巧巧だホ巧 * ホ 1JC し 


-但し消費税(3%)は別途請求させていただきます。♦分割回数は3回〜が回まで自巧じ選べます。 











































































ディスプレイ 

CZ-604D 

CZ-605D 

CZ-613D 

CU-21HD 


セツ h 超特価 

XS 68000 

PERSONAL WORKSTATION 

EXPERTE- 巨 XPE 只 TU 归 S 

CZ- 巳 DSC 特価 
CZ-613C 特価 


EXPERT PRO 

CZ - 目日 SC 特佩92,如日 
CZ -巳日^ C 特価229，即日 


セツ h 超特価 

SXS 日000 

PERSONAL WORKSTATION 

PROS. PROEHa 


cz - 巳的 c 特価 
cz - 日日犯特価 I 


SUPER 剛 

cz - 巳 23 C 特価 
CZ -613 □特価 


周辺機器 

CZ-8NJ1 ¥1400 
CZ-8NJ2 ¥18,540 
PI □- 旧曰 A ¥2 日，日邮 
PIO-6BE2 ¥39,000 


ソフト 

CZ-213MS ¥15.500 
CZ- お 3CS ¥15 ,加日 
CZ-219SS ¥23 ， 1 邮 
CZ-211LS ¥30,800 


プリンタ 

CZ-8PC4 

CZ-8PG1 

CZ-8PG2 

IQ-735X 


24時間テレホンサービス 


0482 - 54-3444 


お申し这み 

TEL.04 日卜 54-34 邮 
FAX.04 恥 - 54-3443 

埼玉県川口市西川口 4-6-4 


お支払い 

下記取引銀行□座 
までお振&み下さい。 
兰菱銀行西り I 口支店 
㈱ デンキヤ感日巧邮81 


全品六一力一保証即決クレジット OK 




雲臺 


デンキヤ 



営業時間 AM 11: 邮〜 PM 7: 邮水•木曜定休 


SS 


(価格は全べて税込みでず) 


Ei 





















































或' ■ h パ、。、八一;、',々 M // の i 

す V ■，忍已日00 oi 

きぶサかドライブ 店頭ィベント 

X 閒邮 (TMID ド実体験 

(パソコンザでさなくてち、楽器がでさなくてち" MIDI" がでさる） 
店頭では'’ MIDI " だよ X 郎邮日を切り口にパソコンミュージック 
" MIDI " がか巧できる「 X 郎邮日トレンド実がおコーナ ー j を設置 
X 即邮日新製品 ( SUPER 旧国’ EXPERT II - PRO n ) ライン 
アップ展示で X 郎邮日の魅力の全てを訴求しまず。 

'達黏ド 

-’’― Jri 


則 





V 


_,アイ •ツ—日本巧, 

去 

地 


~T 大阪店 


iJi II 

i 

1 



?ノミ 


]「 
ン I 


口！ E 


ま巧屋 
キ并 
雌下を 

な美須巧 


■ 営業時間 AM11: 邮〜 PM 日:邮 


脅 


3月1日曰- U 曰のアイ-ツーサンクスフェアーに多数の 
ご来店頂さまして誠にありがとラごさいました。 

第吕回もただいま企画中です/をラご期待/ 



XB 邮邮ユーザーとっておさのグッズ// 

X 6邮日日ユーザーのステータスシンボル。 

新グッズちヴループインしてまずまず充実。 

キミのパソコンライフが一層楽しくなるコレクシヨンだ/ 
X 日邮邮オリジナルヴッズをまだ持っていないキミ 
アイ•、ツーからお届けしちやいマス/ 



广 V 四おち田^^ I 

が ^ iPi 


^^〇テレホンカ 
1(おが） M 


クタイピン 
.孤0円；お別） 


レホン:^^^ 

f •雌姆さ 《»,,) .M 

遞巧 T 早託 PUP ，伊匈 

遜娘論ン卖端含》 


許'-'^:. 補 

X 瞧〇 讀錫 y ムぉル漏 

巧々恤巧 e / ooarSljgpP ^ 


ルポケッ K 
巧(お別） 


1^11まし時が X §8 邮0$ 




S x 目 0 ofe 巧卜 * 価、 

-砸巧兄方 U 

j-BOX f xBeofHHiil う^遗 

^ Ti 円 < 'お別；ホ:"^ pg が , mmn 
料1麵9.500円りを別)な 快利） 

I i I! 




〜 MB 

fhM - 


Information ^ Xnterface 

ig 巧か呀口 

大阪店/〒日が大阪市中央区難波千曰前 15-1 B 


がぶ□祈 EXE CLUBS 

新規ユーザー . EXE 会員 がを 


★ X 即邮日ユーザーニーズに巧応した八ード•ソフト-ウェア•周 
辺機器は全て展示していまず。 

★新製品情報-ユーザー同±の情報交換がでさる、メンバー様の 
憩いのスペースでず。 

★決算大特価セール期間中 X 目邮0日•ディスプレイ-プリンター御 
購入の方は全国どこでちを料無料.// 

★遠くでなかなかお越し頂けない方にも通販専用 TEL で専門ス 
夕、ッフ （ X 6 日 PRO STAFF ) が親切 T 寧にお答え pff み 

★ X 郎邮日お買い上げの方、アイ、ツーより曰 i 居プレゼント i …—一 

X 郎册〇オリジナルステッカー ^ 

X 即邮〇フロッピータイトルシール ^お巧さ 
X 閒邮〇イリジナルテレフスンカード f ちれな< 

X 即000バック J 

★現在シャープ X 6 卵0日 EXE を員の方、お h モタチをご紹介下 
一 去い。ご購入ぶ立時点でアイ-ツーとシャープよりステキなヴ 
g が i じレをント進呈や夕 
_ ★アイ • ツー^.メンバーズ優待制度実施 

\ アイ T . ツーで X が邮日•をびソフトウェア盾释機器をお買上げ頂きまし 
\ には才，りジナル X ンバ广スカードををけ致しまず。メンバ r - ズの巧 
コンライフをおぐれまずよラに最雲のフブ b — をアイ 


春は気分を新たにいろんなことをやつ了みたい0 
J 4 ん巧あなたにとつ了おをベ贈り巧をシゃ•ブから0 


★ XB 日邮日新製品 - 

Super-HD に Z-623CKEXPERT D に Z-B 日 3C) 
EXPERT n -HD(CZ-613C) 、 PR 日 D に Z-653C) 
PROD -HD(CZ- 目的 C) ゾクゾク入荷 // 

X 朗叫目巧乏とな S 部:ん殊ご相談下さし、。 



7 ^^ 


US 8000誕生 

PERSONAL WORKSTATION 

SUP 巨 R • 巨 XP 巨 RTPRO 

SXWINDOWmWt オリジナルウインドウシステム 

•大容置乂ディア巧応 SCSI 巧巧、乂容 ■ H . D.D 
• AV 推能強化 ビデオボード、音を ‘ AV ディスフレイテレビ 
頂点を極める3大機能 



シ絲！鑑ェ禪證 


^ご来場のお客様には、特輿もりだくさん// 


邮綱擺 


年中無か 


通叛專用 TEL. 


/ OT 68000フ□シ3ッブ(専門店) 

ならではの 
を画です.// 



9日日 ， L 

召；？ •目—ぶ一. 

.¥¥^叫皆 
ぶ小 
「{取樹を 
一〇か日：- 

フのぉ ' こ 
P が X お望を ^ 
F up ル希曰 - 

罪.品鎖 

態1!! 

SSS f を 

短が T 



别料巨 
巧無 T 

V 巧 / 

方ををい V 、 
のも巧さ 
上で耳で 
肩を\、巧 
^ お舍巧送.； 
‘さ国をご 
巧全ごへ 
































































通侄販売のごち内- 

全国通販 - DA 5 パ 

■銀巧振込で申し么みの方は商品名 
ぶびわ客がのを巧•氏名•電話番号 〜 *4 

をわ知らせ下さし、。 

〔お込先)巧一お#銀行ミさぞ支店 _ 1— 

を ilNo.l 163457 ㈱ 才ーエーランド 

■現を書留で送をされるわぎ様は電話番号と商品名、が量を明記して同封して下さ 
し、.■クレジットでご脂入をホ碧される方は申し込み用紙をお送り巧しますのでご記 
入の上返送して下さい J 0 才 i •义上の方は、原則として保証人不要です。クレジットは 
I 〜60回私で巧々己.000円よりご自由に設をできます。 


♦下取•貫取は巧旨をて見巧りしてわります。資巧を持って下取りさせて巧きます。 

• ごま文、わ問合せは… 午前10時から午を7時まで 
•商品のわ届けは…入を確認を、即日発送致します。 

㈱ 才—•エ—•ランド 

〒巧日まま都巧を区円山町 20-4 第5日新ビル 1 F 

巧 (03)770- 8855 FAX (〇^ 謂0 

閒まエリアの送おは、1做こつき ¥1.000 です0 

★全巧品巧け1£»ィ寸〇専口のアドバイザーか•、おをがの二ーズじが応します。 

★ネ刀期不庭:-がぶトラブル等に班ぷにが応し即な巧させていたださます。 


アフターサービス万全 

のサポートが制 
な度:パソコン販売庙 


パソコン専門 

送 CIA ■うシド 




織織:^ぉ甲警 


•お近〈の方は、お立まり下さI 
専門係員がアドバイスいた 
•ビジネスソフト、ゲームソフ h 
ならおまか甘下さい!！ 


セール期間 

づ，90 


5-15>6-15 


さつを晴れだヨクドカ〜ンとプレゼント 
QA ランド恒例•大お買徳 tz - ル実施中 



•毎週曰曜、第2 •第4±曜曰は、定休曰と 
させていたださまず。 


SHARP X 目日日日日シリーズセ、 ツト（お楽し み ゲームパック付） 


•次代のイ 

X 6 如00 EXPERT .。 

• CZ -603 C - BK/GY 

• CZ -605 D - 巨 K/GY 

• MD -2 HD 20か _ 

を価合計¥ 453,000 



さ X - WINDOW 巧化.グ 

X 68000 EXPERTII-HD 

CZ -6 I 3 C - 巨 K/GY 
CZ -605 D - 巨 K/GY 
MD -2 HD 20枚 _ 

価含計¥ 563,000 


0 A ランド大特価 0 A ランド大特価 


X 68000 PROII 

• CZ -653 C - 巨 K/GY 

• CZ -605 D - 呂 K/GY 

• MD -2 HD 20枚 


• SX-WIND0W 塔載// 

普!.' 


[ new ] 


定価合計¥400,000 


0 A ランド大特価 



X 6 卵 OOPROII-HD 

• CZ -663 C - BK/GY 
CZ -605 D - 巨 K/GY 
_ MD -2 HD 20枚 _ 

定価合計¥510,000 


0 A ランド大特価 


X 680 日 0 SUPER-HD 

• SX-WINDOW 搭載 

• SC 幻インターフェース装備_ 

• 80 MB ハードディスク搭載 

• 3 M 目大容量メモリ装備 
•高解像度グラフィック 



X 68000 SUPER-HD 

♦ CZ -623 C-TN (チタン） 
CZ -6 I 3 D-TN (チタン） 
D -2 HD 20か _ 

ミ価合計¥633,000 


Fn ^ 0 A ランド大特価 


® セット 


X-1 ターボ ZIII セツ 


安すぎてゴメンなさい/ ©セット 


•CZ>8 说 CBK •••を価 ¥169.800 

• CZ-880DBK- を価 ¥109,撕〇 

♦ CZ が T1 石…’ま価¥ 5.800 
(チルにタンド） 

参 MD-2HD 20枚サ-ビス__ 

合計定価¥の5.4日日 

特価中 TEL 下さい 



• GZ^888CBK •••ま価 ¥169.800 
*GZ*830DBK •••を価¥ 98.000 

• CZ が T- 旧…•ま価¥ 5.800 

(チルトスタンド） 

• MD-2HD 20 枚サービス 

合計価格¥273,600 

特価中 TEL 下さい 


今月の特価品(限定)お早目に.グ 


• CZ-6I2C.BK (本が） 

巧価 V 466.000 . 的化¥318,000 

• CZ*652C •目 K (本が） 

巧価 V 298.000 . 巧巧¥195,000 

• CZ«602D •日 K (デイスブレイ） 

巧価 V 99,800 . 巧巧¥ 74,800 

• SHARP WD-A300( ヮーブロ） 

ぶ巧 V 165.000 . 巧価 VI 15,000 

• SHARP WD-A330( ワープロ） 

巧価 V 185.000 . ; •巧価 VI 29,000 

• SHARP W0-HL30( ワーブ □) 

巧化 V 198.000 . 巧化 VI 38,000 

• SHARP PW-910( つーブロ〉 

. 特化¥ 85,000 


• CZ-8DT2( デジタルテロ••ノバー） 

巧価 V 49,000 . 

• NEC PC •戶只 201 J (ブソンター》 

• NEC PC-KD853( ァホロダ GRT) 
•ミ巧 XC-I498C< アナログ C 戶 T) 

• SHARP CU-I4FD (アホ□ダ CRT) 

• SHARP PA- 85000 子キ tH ) 


巧 fffiV 2.500 
巧価 VI 38,000 
巧価 ¥ 50,000 
巧価 ¥ 54,800 
巧価¥ 46,000 
巧価 V 16,800 


周辺 お 器 コーナー 


プ U ンターセット コーナー 


• CZ-6PVI (カラービデオフリンター) 

を価 ¥ 198,邮〇 . ►巧価 ¥152,000 

• CZ*8PC3(24 ドットおお写カラーブ J ンタ ー） 

ま価 V 65,800 . ►巧価¥ 53,000 

• CZ-8PKI0 (24 ピン漢字ド.ソトフりンター • 136巧） 

を価 y 97,800 . ►特価/ TEL 下さい! 

• CZ-8PGI(24 ビンカラー漢字ドッけりンター抓侃 

を価¥ 130,000 . ►巧価/ TEL 下さい！ 

• CZ-8PG2 (24 ピンカラー巧字ドットプリンタ ー• 136衍） 

を価V 160,000 . ►巧価/ TEL 下さい！ 

• I0*735X( カラーイメージェットプリンター） 

定価¥ 248,000 . ►巧価/ TEL 下さい！ 


] 0 A ランド特選品ク 


駡 

HHI 


■ CZ -8 PC 4 健価 ¥99,800) 

漢字プリンタ— 特価 ¥64,800 


r X 6 邮邮用ソフトウェアー•コーナー M 


① CZ-2I2BS 旧 USINESS) …… 

クク ODC/OATA、 . 

…定価V 68,伽►巧価¥ 53,000 

かがり £0 non 、 化な！/ パ AAA 

• CZ-6PU1A 

• CZ-6BM1-- 

•ま価¥ 38.000►特価¥ 30,000 

•ま価¥ 26.如0►特価¥ 21,000 

名ルと•くく UbMUAI . 

か r^7 ク ic&jcf ご， M ム，、 . 

•••え tt¥ 58,000►巧価¥ 45)000 

..- A/X り バ an A W /3C 4 0 AAA 

•CZ-6BE1" 

•定価¥ 88.000►巧価¥ 69,800 

成レ么•くじ MbU>ampirg；*. 

④ GZ ぶ IHS(NEW Print Shop) ••- 

⑤ GZ ぶ 7BS(T0P 巧窝会計)… 

•••ミの ¥ り, 800 ►側面 ¥ 13,800 
…定泣^^ル扣〇►巧価¥15,500 
…ミ a 柳.的0►输#¥158,000 

• CZ-6VT1.. 

• CZ-8NS1-- 

• CZ-6BC1" 

.定価乂的. SOO^TEL 下さし、 

•を価 ¥1班. 000►巧価 ¥149,000 
•を価¥ 79.卵0►巧価¥ 63,000 


⑥ CZ- 谢 BS に ARD) • 

⑦ CZ-223CS ( ConiTMication ) - . 

(|)CZ-2I3MS(MUSIC). 

③ CZ-2 II LS(C cornier) .•… 

@C-TRACE (キャスト} . 

の) EW (トスト） . 


•.を 《 バ 29.8 的►巧®¥ 23,000 
.•ミ值¥け.咖►巧な ¥115,500 
..を I8,a)0 ►特 «¥ 14,800 
••ミ巧 ¥ 39,扣〇►巧®¥ 31,000 
••ミ® ¥ 胡,000►输 8¥ 52,000 
•ま值 * 38,000►巧®¥ 29,000 


•最新 ゲーム ソフト 
その他各種ソフト 
20% 〜 25%OFF グ 
•周辺機器•プリンター 
害り引販売中// TEL 下さい 


■ 1.0 DA 下 A 増設: RAM ボード [N 巨 W I 

•1 MB 増設 RAM ボード ♦ 2 MB 巧設 RAM ボード • 4 MB 増設 RAM ボード 

P に- 6 BEI-A PIO -6 BE 2-2 M 

を価 ,一一一，， 定価 

¥25,000 4 ¥50,000 




PIO -6 BE 4-4 M 

ま:が 

¥ 88,000 


特価 ¥19,500特価 ¥38,500特価 ¥67,000 


I 八ードディスク■特価品もありますので T 巳 L 下さい 


•アイテック ITX-640 …… 
•アイテック ITX-680 …… 

• ロジテック LHD-32V 

• ロジテックし HD-34VE .- 

• ロジテック LHD-34V-- 


巧怔¥117,000 
特価 ¥149,000 
晴85,000 
個¥ 90,000 
巧価 ¥104,000 


•シャープ CZ-620H" 
•シャープ CZ-64H … 
• アイテム HXD-040 - 
• アイテム HXD-042 - 
♦ KM SR- 邮 . 


龍¥118,000 

巧価¥ 95,000 

特価¥ 88,000 

巧価¥ 95,000 
特価 ¥130,000 


甲をパソコン （価格/在巧はを》しまず。予約は5日 W 巧としまず >) 


PC-980IRA5 •- 
PC-980IRA2 - 
PC 9801 RX2 .. 
PC-980IEX2 •- 
PC-980IVX2I - 
PC-980IUX2I - 
PC-980IVX2 ... 
PC-980IVM2I- 
PC-980IUVII • 
PC-980ILV22- 
PC-286VE …… 
PC-286US • 


¥338,000 より 
¥265,000 より 
¥199,000 よリ 
¥190,000 よリ 
¥170.000^ 
¥165,000 より 
¥160,000 よ ‘, 
¥150,000 が 
¥148,000 よリ 
¥160,000 より 
¥150,000 よリ 
¥155,000 よリ 


PC-286VS . 

CZ-600C. 

CZ-60IC. 

CZ-6IIC. 

CZ 652C. 

CZ-6I2C. 

68000用モニター…… 
PC- 如01用サウンドポ- 

PC-88 SR.fr . 

PC-88FH.FA. 

400ライン CRT. 

200ライン CRT. 


¥165,000 が 

¥160,000 が 

¥170,000 よリ 
¥198,000 ょリ 
¥178,000 よリ 
¥210,000 よリ 
¥ 491000よリ 
¥ 13,000 より 
¥ 50,000 よリ 
¥ 65,000 が 
¥ 38,000 が 
V 10,000 より 


ご！ 

• a 



■表示価格は、税別表示です。詳しくは、お電話じて、わ問い合せ下さい。掲載の価格は、 4 月末現在です。 


























































































































XB 8 QQQ 縮滿飄意特価セ■ル 

SJBBOOO EXPERT/PRO 


New X 目邮日日新発売/ 

GZ - 6030 を硕 W 338,000 

OZ -6 I 3 C 巧価 V 448,000 

OZ -623 G を饰 ¥498,000 

OZ 653 G 定佩 W 28日，000 

CZ -663 C 左'価 V 39日，000 

<デイスブレイ> 

CZ -603 D ま:価 V 84,800 

OZ -604 D ま:価 V 94.800 

CZ -605 D ま:価 ¥11 5,000 

CZ -6 I 3 D ま価 VI 35,000 



が巧 


CZ -602 C-GY (本体） ¥356,000 

CZ - 603 D-GY (ディスプレイ）¥ 84,800 

にのセ，ソトじ阻纖肖が做定価合計¥ 440,800 

陶ズバリ大特価/¥305,0 OD 

CZ -653 C (本体） ¥285,000 

CZ - 601 D (ディスプレイ） ¥110,700 


※代金は商品引換巧ホムいでも OK です。 



春の見化験フェア 
展示品特別価搭 


定価合計 ¥395,70 日 

¥吕88,000 

にのセットに限り、送料+消 R 税込） ■ 

SCZ "60!!、 B 03 単体でを大特価/お H いさわせくださし、。 


M 之呂500下取り/ MZ 2500から M 之 286 K 定価¥328,00 0) じ巧いをえ下巧?後特価¥1日5•日00 
C 之關 0 C 下取り/ CZ 600 C から CZ 623( X 目8000 SUPER ) 【こ頁い替え下取な特価 ¥300.00 日 


MBIT 

アイピ、ット電子ホホぶ会な 


fmTOWIMS お買い得セット 

1.TOWNS-1 ¥338,0 邮 

e.FMT-ME(lM) ¥ 60.000 

3. FMD-FD301 ¥ 28,000 

4. FMT-KB101 ¥ 20,000 

5. FMT-DP 的 1 ¥ 89,000 

B.TOWNS-OSVl.lL 抑 ¥ 20,000 

定価合計 ¥555,800 

大特価/ ¥2日5,000 


八ガキも日 K、New MZ プリンタ 

S 詔 5U ン タシャープ MZ-1P 巧 

巧郭巧ホか 

<24 X 24ドット;!?ず>7をカラ— • WBT7D ルて. 

满ず30字/が巧巧巧ず •MZIP _ 

17ヒルコンパチ参 5K 日のバッハ 
メモリイホ>抽応パソコン： M 22000、 

巧00、巧00.6500シリ—义 XI シリ 
—ズ、 X68000 シリーズ他 

巧準価格¥ 59 . 8 〇0* 特価 ¥ 巧， 00 日 

バソコンと！!南ワ -: をひとつにした 16 ピット 

シャ—プ MZ-S 日 B1 

ワーブロソフト「書院 28j igmmm 

MS-DOS V3、 1 装 ft 

エミュレーンヨンソフト塔 tfc 

を価¥328,000 今 .三蓋 

大特価 ¥198,000 ご ' ’’ 

(ディスプレイはを リ） .吃'-‘一.一— 

MZ-2 邮 1 用ソフト (UP シリーズ） 

♦ 1FH 湖(デスクアッス …… を®*明•柳 H. 锐*¥20,脚 

♦ lfH253( クリッパー) . を®パ7,000 み 巧值¥班.000 

♦IFH254 ヴランわ: …… ミが站.孤 0' ホ特«¥进.曲0 

バソコンファクス MZ-1V01 

"ブリンかコビ…ファクス" 一^、 

1台3巧のスクレモノ \ 

巧定セット巧売 / 、 乂 

♦MZ 巧セット(インタづ 1- スソフト巧） 

樣率価お合れ¥342.邮0*¥1 拙 , 00 日 
•MZ-1V01 (本体のみ） 

巧ホ価な合れ ¥278.0 邮 *¥ 98,邮〇 

シャープ MZ-2520 

を価V159.800 ■► 大特価 ¥ 邮，邮日 

巧発売 / 《助定発売》 

’89プログラム大資グランプリ受貧か 
「HEAVY METAU 巧化 

PC-E500PJ 

ま価¥2日，日日日 

呼大特価 ■HHHH 

♦ごな入の方じられが「ボケコンジャーナル巧别もををも 

シャープ MZ-1X 如モデムホン 

<300/1200日戶 S を2直巧 f» 巧巧 

モデム的化•巧,入化力端子 <- 

付参ダイヤルバルス/ブッシュポ — _ 

タン巧応参ブッシュボタン音识が 
概お•シ r— ブ手 MILCCITT、V25 -ィ 

bisiS 化キ W サボーい 

巧お 価格 ¥98. 000 今大特価 

PG - 前 0 と各8パソ□ンをつなぐインター九ースケースレ 

CE-140T ¥8.800 


] アイヒット推奨ディスプレイ [ 


•= ま XC - I 498 CII 1 

(14 型アナログ） 

ドットピッチ 0.28 ' 

を価¥ 107,000啼 
特価¥閒.卵 0 

HHKI XC - 1 498 CI I 対応バソコンおな： PC -980 ぃンリーズ 

lEPK / PG -286 シリ-ズ / PC -386 シリ-ズ / PC -8801 

バ-ズ 

ぶホ S 3 (上ミ己お 池 こは付*のお統ヶーカレで、巧続可能） 

而 ! 

♦シヤーブ CZ -830 D‘BK • 
(14 型） ■ 

2モードオートスキヤン方ま ■ 
ヴナログ/デジタル） ■ 
巧姻¥98,000‘幸 ■ 

特価¥54,郎〇 1 

1 

CZ -830 D 対応バソコン冷社： CZ 880 C /881 C ,, XI / 
TURBO シリ—ズ。ヶ—ブルは本かせ巧を使用 n 

NEC PG - 8801.98 Oh ンリーズ ( XA . X しのみす巧） 
MZ 700/1 500/2000/2200/2500をシリーズ（推巧 
品シャ-プ 8 D 8 K )。 

•シヤーブ CZ -6 IID-GY 
(15 型アナログ TV / S モード 
オートスキヤン） 

ま価 V 1化，000今 
特価¥朗,800 

■ 

' CZ -6 IID 巧応バソコン機巧：後 XI シリーズ/ぷ 
‘ XI turbo シリーズ /XI yurboZ シリーズ/ X 68000 
シリーズ / PC 880 I シリーズ / PC -980 I シリーズ/ 

1 PC -286 シリーズ 

(※はお統ヶーカレ AN 1506が'必要です） 

•シャーブ GZ -602 D - GY . 日 K い’ CZ - 扣 2 D 巧応パソコン 巧社 i ;ホ XI シリーズ/ホ 

(け型カラーディスプレイ TV ) 1 XI turbo シリーズ/ XI yurboZ シリース/ X 68000 

ドットビッチ 3.9 シリーズ / PC 880 I シリーズ / PC -9801 シリーブ/ 

を価¥98.000斗 . PC -286 ソトズ 

お価¥ 79 ， 000 ’iifMJT (ホはを統ケーブル AN 1506が‘必要です） 


お巧機器他 

• シャープ CZfSBMI (な四 ■. MIDI ) ¥ 26,800今 ¥23 . 000 
♦シャープ CZ -8 GR ( xi . GRAM ).. ¥ 32,000嗦 ¥ 口.000 
• シャープ CZ -8 EB 3( l /0 ボックス).イ33,800今 ¥28 . 000 
•シャープ CZ -8 BK 3"..( Xl)....y 13,800今 ¥11. 700 

参シャーブ CZ . 孤<4….( XI ) . ¥ 6,800み ¥5.700 

♦シャーブ CZ -8 BGR 2. ( XI)V 14,800み ¥4.0 邮 
•シャープ〔2-8己5卜..け1)"..¥23,800畔¥19.500 

♦シャープ CZ .64 H (若；ゴ^)なるち，を用 > . 特価 

♦シャーブ CZ -8 NJ 2( ちでぶちづ)¥ 23,800呼¥ 18. 5邮 

•シャープ CZ . の T チルトスタンド. . ¥ 8,500-シ¥1.000 

♦ シャープ MZ - 1 U 08( 送る 7 W ).. バ5,000呼 ¥ 口，000 
♦シャープ MZ -1 U 03(| ぶる70〇) .. y 35,000み ¥15.000 
参シャーブ MZ - け22モデムユニット…¥ 21,800み¥13 . 000 

•シャープ MZ -1 R に RAM . ¥ 35,000嗦 ¥8.000 

•シャープ MZ -1 E 29 ( MZ ). ¥ I 7,800= J > ¥9.800 

•シャープ MZ -1 E 孤 I 茂祝"い…¥ 25,000み¥22,500 
• シャ—プ MZ 1 E 26 げ ISt ュニ)…¥ 24,800畔 ¥ 口.000 
•シャープ MZ -1 U 09 ...(2500).…¥ 9,000み ¥7.200 
♦シャープ MZ -1 M 03...(5500). ¥ 69,000 ¥35.000 
•シャープ M Z 8 BC 04.. (2000) ••¥18,000*=5>¥8，邮日 
♦シャープ MZ .8 B 104..(2000). ¥ 化，000畔 ¥ 18.000 
♦シャーブ MZ .1 R り••••(5500 )-V 80,000 ■=»¥30.0 邮 
•シャープ MZ -1 R 24 •••(1500) ••¥ 22,000今 ¥6.000 
♦シャーブ MZ -1 の 6 A ..(2500). ¥ 13,000今¥口 .800 
•シャープ MZ -1 R 27 A ..(2500).¥ 13,000今 ¥ 10.0 邮 
♦シャープ MZ -1 R 28 A .(2500) ¥ 13,000呼 ¥ 10.0 邮 
♦シャープ MZ .1 R 29 A ..(2500).¥ 32,000^¥10.000 
参シャープ MZ .1 T 02... (2200) ■•¥ 19,800嗦 ¥8.500 
♦シャープ MZ .1 T 03 …0500)..¥ 12,000み¥8.卽〇 

•シャープ MZ .1 X 29. ¥ 13,800={>¥11.000 

♦テいステム RM -2 占 E (劈葦;¥ 428 , 800 = r > ¥38.500 
♦シャープ CZ -6 SP 1 代品チルト台……特価 ¥3.500 
• シャ-プ CZ *8 BE 2 X 1333 KRAM ……¥ 29,800与 ¥ 25 . 300 
• シャ-プ02姻2(1232むウスボ-ド •• ¥ 19,800ホ¥16 . 800 

•シャーブ X し MZ 用マウス . 特価 ¥4.800 

♦シャープ XI 用ジョイカード . ¥1,500 

♦ «±巧16タキーボード(親巧) • ¥ 25,0004 ¥20.000 

•シャーブ MZ .35 D 0 キーポード .¥8.000 

参シャープ MZ -55 日〇キーボード . ¥8,000 

♦シャープ2000/2200キーボード .¥8.0 邮 

•シャープ MZ -1 E 08. ¥9,000>={> ¥8.000 

♦シャーブ MZ -1 M 08. V 10,000今 ¥6.500 

♦シャ-ブ CZ . が日(な器於 M) ……V 35,000今 ¥29.500 
♦シャ-プ CZ . 化 EIA が益把； J …¥ 38,000み¥23.卵0 
♦アイテック PIO >68 EI . A (だ石ぶ i ごド）¥ 25,000今 ¥21.500 
• アイテック PI 0 ぶ巧. 2 M (だ支なぶごド)¥ 50,000呼¥ 42 . 500 
•アイテック PIO . 触巧 r ぶ狂ド)¥ 88,000み¥ 74,500 
( MZ -28 B 1) 

• シャ-プ MZIR おじ准で常- k )" V 55, 000= J >¥ 19.000 
•シャ-プ MZ1R36( がぶ a な w *) ¥化,000呼 ¥ 15.000 
•シャーブ SS . SC 班 M ('コ、だ r ぶ：卜）¥が，800今¥ 10.000 
参シャ-力 E 39( 臘な; 2 CH ポ-ド） .... ¥ 39,800呼 ¥ 口 . 000 

プリンター 

• シャープ CZ -8 PC 3. ¥65,800大お価 

• シャープ CZ -8 PC 4( 黒.グレー> . ¥ 99,800今大お価 

参シャープ MZ -1 P 27. ¥268,000呼 ¥214.400 

参シャーブ MZ -1 P 28. ¥ 148,000み¥り8.4邮 

•シャープ MZ -1 P 29. V 168,000畔¥ 口 4.40 D 

フロッピーディスク 

•シャーブ CZ 501 H (も嘴が •）• ¥ 258,000¥卽.0邮 

♦シャープ CZ .503 F . ¥ 49,800み ¥30.000 

参シャープ CZ -502 F . V 99,800皆 ¥ 60 . 000 

♦シャーブ CZ -53 F . V 19,800今 ¥9,800 

•シャープ CZ -300 F に Z .3 PCM が） . ¥ 口 .0 孤 

♦シャープ CZ 8 PG 1. ¥ 130,000-=>¥100.000 

♦シヤープ CZ 8 PG 2. ¥ 160,000"=}>¥口0.0邮 


八ードディスク 

♦アイテック IT - X 640. V 158,000み ¥128.000 

♦アィテック IT . X 68 . ¥ I 98,000«= i >¥1 班.000 

ディスブレイ 

• S ± iiFMTV -153. ¥ 108,000 ={> ¥76.000 

•シャーブ MZ .1 D 27. ¥ 120,000み ¥79.800 

ソフ h 

( XB 邮00用） 

• CZ -230 AS ニユージーランド....¥ 8,800呼 ¥7.040 
• CZ -2310 AS FULL . THRTTIE ..…¥ 8,800今 ¥7.040 
• CZ -233 ASPACMANIA .. ¥ 7,800ホ ¥6.250 

• Ct 222 AS ARKANOID . ¥ 7,800今 ¥6.250 

• POPULOUS . ¥ 9,800.今 ¥7.850 

参 CZ -239 AS THUNDARBIADE - V 9,500*={>¥8.000 
( MZ -2 即〇用） 

参 1 P - じ15 COBOL . ¥ 13,800嗦 ¥11. 700 

• 1 P -1217 PROLOG . ¥ II ,300ず ¥1し7邮 

• MZ -6 Z 001 2500 PCPM ...…V 16,800呼¥ 14.200 

• DANGER BOX . ¥ 5,8004 ¥2.000 

•EXTRA HYP 技 DISK MONITOR ...... ¥ 10, 000み ¥8.500 

♦ EXTRAHYPRDISKMONITOW —¥ 14, 000今 ¥ 口.000 

• FILE UTILITY < UT -25 F >. V 6,800今 ¥6.000 

• FREE CAIL .¥6,800 み ¥1.000 

• G - EDIT 2500 .¥ 8, 000み ¥7.000 

♦ H . S - コントローラー .¥9,600 ホ ¥8.500 

• HuCAL 日本語 .¥ 45, 000畔 ¥15.000 

参エキサイ！'バイク . ¥ 6,800呼 ¥2.000 

♦カレイドスコープ . ¥ 9,800み ¥3.000 

♦カレイドスコーブ2 . ¥ 5,800畔¥1.000 

• ザ•ブラックオニキス .¥7,800*4 ¥3.000 

♦スーバー修理屋さん . ¥ 12,000み ¥10. 2邮 

•厶ーンチャイルド . ¥7,800み ¥3.000 

参英雄化がサーガ .¥9,800-4 ¥2.000 

參五目並べ . ¥ 4,800ホ¥2,000 

♦探おがま2弾 . ¥ 7,800今¥2.邮〇 

•プリント SHOP . ¥ 9,800今 ¥8.500 

♦プリント SHOP ライブラリ ー I ..…V 4,500み ¥3.800 
♦プリント SHOP ライブラリ ー2 •.…¥ 4,500•4> ¥3.800 
が1用、 

♦日本結ワープロ将軍: X い……¥ 34,800今 ¥29.000 

•日本館ワープロイ寺 X い . ¥ 19,800今 ¥16. 8邮 

• CZ -8 WB 51 Xlt ディスク BASK . ¥ 9,800啼 ¥3,500 

•3 CP/M XI 3 *CPM . ¥ 16,800呼 ¥5.邮〇 

♦ CZ -8 BK 3 XI 傳二水单 ROM ... ¥ 13,800啼 ¥11.700 
参 CZ -128 SF X 1. CP/M . ¥ 13,800み ¥ 11 .700 

• CZ-llSLF XI FORTRAN . 品切 

参 CZ -116 け X 1 .C . ¥ 13,800=$>¥り.700 

• CZ -117 Sf XU LOGO . ¥ 18,800 ¥13.200 

• CZ -118 LF Xl.COBOL . V 13,800呼 ¥り .700 

• CZ -126 LF XI API . ¥ 1 3,8邮呼 ¥11. 7邮 

♦ CZ - 口 OSF X い CP/M . ¥ 14,800畔¥口.5邮 

• CZ -137 SF Xlt ZSSTAFF …¥ 19,800み ¥16.800 
参 CZ .138 SF XI ZSSTAFF ……V 13,800【去 ¥り .700 
( MZ - 日5日0、 B 500 SOFT ) 

• MZ -2 Z 013( MZ . 5500 MSDOS ) 

参 MZ .2 Z 01 4 ( MZ -5500 TODAY ) 
• MZ -2 Z 023( MZ . S 500 GW . BASIC ) 
• MZ -2 Z 028( MZ .6500 GW . BASrc ) 

• MZ -2 Z 025( M 2. 5500ワーブロ） 
♦ MZ -2 Z 029( MZ .6500 TODAY ) 

本体♦シャープ CZ -820、 822、880、881、 MZ . 3500、 
2520、286し2200、 X 68000. CZ -612、 662、602.652 • 
ち±通 FM .77 A \ M 、77 AV -2、77 AV 20、77 AV 40 参 N に 
PC -9801 N ♦東芝 J 3100 SS 

《全商品新品完全保化付> 

■シャーブポケコン全商品販あ中。カタログ、巧価まご W 
求 <ピさい（〒72)。 


ぐ 0426-45 -300 卜 3 


FAX.0426-44-6002 

• 営業時間 /10:00 〜 19: 〇〇 ♦ 電話受か /20:00 迄巧 ♦ 定休日 / 日曜日炼日営業 ) 



上 a 己の広告商品はすべて巧頭販巧もしてわりま市 


全通販 
国信巧 

化海ぶから沖縄まで 


★ぶ f ’ l •はご; T . 义の盼じゎ リリ いわ4>せ I 、 ご •い. 

★化供の怖ん I , は，すべてが, Vi. 化,;; I ; パイ小さで十。 

★化 W の怖ん I ,は.尤かりしなしてホりよす力1、ご； I 义め悦 
け.、かり W ) 佈，おのしみ!お||!だけたは.组り I '•が込で 
ゎ中し込みドさい。を怖, V , クレンットで U 巧ってゎ 0 よす。 
★ゎ中し込んの巧りよ必卞••じ I ホが•パ-を I リ I 北してドクい.、 
★怖ん1レん，, UJ むの節はご•がかドさい U 


アイヒ’ツト輩テ端ぶ含な干1お東京都八王子市化野田日即-己 


富 ± 銀行八王子支店（普） 1752505 


♦本誌発を時には上紀価格よりさらにおポめやすい価格に変更されている場合があります。♦-部を除き上記商品価格には消ち税はままれてわりません。をての商品に対し別途3%の消»税が力、かりますのでご了承くた•さし、。 

























































































































KO 曰 

r —- 三 

S 國お 

この度は兰國志「光栄特別試写会」じ 

光榮特别試夸会 

多数のご応募をいただきましてあり力义うございました。 

総額1，500万 n 

が正なる抽選の結果、右記の方々がご当選となりました。 

豪華ブレゼント 



おめでとうございます。 


当選者発表 


〇 


I 中国 「 H ■ 國志」の旅 
I…… カツカレで 20 名様 


香川県巧がホ田がおがが 
宮城県栗原那佐巧巧巧 
神奈川巧横おホ巧井知す巧 
東京都小平ホまを直义巧 
大阪府東大阪巿益并鉄男が 


北海道札巧ホ巧巧 K 太が 
まを都板巧区川 W 智子が 
大阪府 S 中巿占部隙;’羊が 
新•為み巧晚お宮 W 巧が巧 
東京都;ェ戸川区川侯光明が 


日本電気 ㈱ PC-98DO セット 
. 8 名様 


干菓県船巧巿み田ネ日 g 厶な 
東京都《を区が本幸一巧 
宮城県宮が郡化な美由紀が 
巧知県小かホが强公巧が 


をな巧が居お巿上巧剛巧 
東京が中巧区川 A 巧が巧 
ま京都新宿区柳巧学巧 
化;を道登别ホま田文故が 


富 ± 通 ㈱ FM-TOWNS セット 
. 8 名様 


千葉県巿原巿若月巧冶な 
兵®県神戸巿武智勇二が 
化海道キ L 巧巿=部剛巧 
巧妄川巧平巧巿巧;巧まが 


兵巧み神戸ホ鈴木速次巧 
宮瞬麻宮瞬巿 7 k 巧武巧な 
辞岡属宙±宮巿加巧正人巧 
兵巧嵌餐父郡辻垣を一巧 


I 松下電器産業 ㈱ A1WSX セット 

I . 8 名様 


を都巧京都巿ホ岡充巧 
巧がお巧部郡牛田照美な 
神奈川おなが巿閒巧;青美が 
化;毎道化巧巿岸本な章な 


を度巧巧戸ホエ巧直谢巧 
干ちお干ちホ化田巧おが 
特岡巧お岡ホ巧田«をが 
橋木み今巿ホ巧巧ずが 


あ下賠当涅者は赏品の発送をもって代えさせていたピきます。 

I 光栄「兰國志」ファミコンゲームソフト . 100名様 

干巧県松戸巿中苗勇人な他99る巧 

I 光栄「兰國志」サウンドウェア ( CD ). 100名様 

北海道上川郡成が信良が化99名巧 


•協巧/東まま和 ㈱ •日本巧巧 ㈱ •富±通 ㈱ • 松下電器をち ㈱ 

♦協力/全日空 ㈱ • ㈱ アスキー ㈱ 角川書店- ㈱ 日本ソフいくンク• ㈱ 巧ぶ新曲社•徳問書店インターメディア ㈱ < テクノポリス編集部> 


な巧を tt 光栄 


干223 «み巿巧化区日ま本 K 1-4-24 
Tel .044-61-686 lift ) 


《広告が半ページ》ぼや产続け了二周年。責任者で了こし’ 



月刊 電腦惧楽部 5月18日発送 

2 HD ディスクに入つた XB 8000のための推淀だつ/ 


辞書•テキスト相互コンバータ 


さ^〇にさ^)に 


、 DIGCONV. 

音^かえひっかける J 

L^BELL.f 

才 V ジ寸ルアイコン戸ータ集 



'^jsm 

すがが 


.字‘.'. 


をの化、便利なッール、 PDD 、 ビープ昔、読み物などを満載！ 

(なお、内容は一部変更されることがあります。ご了承下さい) 




編集巧が一平からの御おが「ど一ちど一も。そろそろ巧巧君お投げ始めている頃でしよラが、巧子ザ藤いからと言って非難ずるのは巧 
哀相です。だってきから言ラじやないですか、クワッタち〜けたと〜篇ぐじやないぜ〜;> なんてねーナ八ナ八_! 

販売方法は通俺販売のみです 0 も'申し込みの方法は左記のを所へ現を書留で 
定期購読目ヶ月分6,日日日円（消巧税込•郵送料サ-ビス） 

已か8日な断こ受けがけた々は，原則として Vol .25 力、ら発送します。新たに 麻 読 
をホ望される方は，「斩規」と御 B 月妃下さい。 

隹郵便振替を巧ネリ用の巧合は口座呑ち•■束を 5-362847 満開«作巧 j でわ巧いいたします。 
製品の性な上,返品には応じられません が.お申し出が あれば定期 巧 読を解約し巧ををお返しします。 
(ごま 意： バックナンバーのをけ付けは、定期 贿 読の方に限らせていただきます） 


1 

1 

園 


満開製作所胃 

干171東京都豊島区要巧 1-19-3 いさみビル 4 F 
TEL.(03)554-9e82/FAX.(C]3)554-3856 



























當社は XB 日 OQO のお売認定店です > 

どんなことでも安瓜してご相談くださし、。 


忍巨 BOOON 巨 WpRon XK 已日 000 newexperth XI68000 experts c® 

• CZ -653 C (本晰 . ¥ 285,000 参 CZ -603 C (巧体) . ¥ 338.000 #02-613 C (本体) . ¥ 448.000 


♦ CZ -653 C (本晰 

♦ CZ -603 D (カラーテ•イス ブレイ) 
♦お好きなゲームソフト1本¬ 


-¥28 己， 000 
•¥ 84.800 
•¥ 7.800 


■ま:価合計 . 

クリエイト特価 


•¥377.600 


ICZ -613 D (カラーディスプレイテレビ) • • 
ICZ -8 NJ 2. 

>お好きなゲームソフト1本" 


•¥ 99.800 
¥ 23.800 
•¥ 9,800 


♦ CZ -6 日 4 D け ラ-ディスプレイ) . ¥ 94.800 

♦お巧きなゲームソフト 1 本 . ¥ 9.800 


■定価合計…… 

クリエイト特価 


•¥ 加6.600 


■定価合計 • 


•¥552.600 


クリエ仆特価 



X 巨8000 

ボーナスセール開催中夕 


* 営業時間健休日►おる店:日曜•祭日/横浜店:水曜) 

> AM1 日:□日〜 PM7: □日 


巧等払い 

¥ 7.6 卵 X 4徊 

¥ 9,890 X 36回 

¥ 14,370 x 24 回 

ボーナス 

なし 

なし 

なし 


均等仏い 

¥ 9,9 フ Ox 48回 

¥12.840 り 6 回 

¥18.660 "4 回 

ボーナス 

なし 

なし 

なし 


均等仏い 

¥ 5,920 M 8 回 

¥ 7.400 X 36回 

¥12,100 X 24 回 

ボーナス 

¥ 30.000 X 8回 

¥40,000 X 6回 

¥ 50.000 X 4回 


XXB8000SUPER 晒 

参 CZ -623 C-TN (本体.キーボード•マウス) . ¥498.001 


♦ CZ - 目 13 D - TN (カラーテ V スプレイ）. 
• CZ -6 BP 1. 


¥498.000 
¥135.000 
¥ 79.800 


■を価合計 . 

クリエイト特価 


¥712,800 


均等仏い 

¥ 7.320 X が回 

¥10.100 x % 回 

¥13.450 "4 回 

ボーナス 

¥ 42.000 X 8回 

¥50 .日 00 X 徊 

¥80,000 X 4回 



※本広告に掲載のを商品の価格について消費税 
は含まれておりません。 




，領^^^3離競 m 




★ この表な外の組合せ、わ支 
仏い方法もご自由にできます。 
★XI シリーズ用、 X 68000 シリ 
— ズ用を社ハードディスク/プ 
リンタ等の周ぶ機器を大特価 
じて販売しております。 

巧 話じてお問合せください 0 


>おを店 

ク-み枯度お〇 
ち巧け化〇 


本•ろ 

>«阳麵巧 Q 東化を《 〇 


ぶ 


渋'谷が I 


X 6 日□□□シリーズ用周辺機器•ソフトオール超特価// 

型を 

品 る 

、を価 y 

ソフト名 

お 名 

、定価/ 

CZ-6VT1 

カラーイメージユニット 

W 69.800/ 

MUSIC PRO 

MIDI 版 

\¥ 28.800/ 

CZ-8NS1 

カラーイメージスキャナ 

Vl 88.00[/ 

i MUSIC PRO-68K 

マウスをイまった楽巧ワープロ 

V 18,80(/ 

CZ-6BE1A 

1MB 場お RAM ボード 

\ 38.0C 

日 

‘ SOUND PRO-68K 

サウンドエテV夕 

¥。却 

CZ-6BE2 

2MB がミを RAM ボード 

み 79 却 

□ 

Sampling PRO-68K 

AD PCM サンプリングエデ<夕 


CZ-6BE4 

4MB 巧お RAM ボード 

¥卿00 

Musicstudio PRO-68K V.1.1 

MIDI マルチレコーテVングソフト 

¥\28 ん 0 

CZ-8NM3 

マウス•トラックボール 

¥が00 

NEW Print Shop PRO- 班 K 

ポップアートツール 

¥ WSOO 

BF-68PRO 

亩化能 CRT フィルター 

¥ 11800 

Communication PRO-68K 

占;推能通巧ソフト 

¥ 11800 

CZ-6BP1 

が化’演算プロセッサ•ポード 

¥ jmo 

OS-9/X6 孤 00 

マルチタスクオべレーテ< ングシステム 

¥み孤0 

CZ-8NT1 

トラックポール 

¥ /l3.Vo 

PRO-68K 

サイバーノート 

¥ ]9m 

CZ-6BM1 

MIDI ボード 

¥/26 .巧 

日 

PRO-68K 

ステーシヨナり一 

¥ M 却 

AN-S100 

アンプ巧なスピーカースシテ厶 

i 36.60 

□ 

DATA PRO-68K 

コマンド型りレーシヨナルデータベース 

¥胡. 〇ん 

CZ-8NJ2 

アナログスティック 

U 23.80A 

CARD PRO-68K 

力ード型リ L シヨナルデータぺース 

卜 29. 孤、 

CZ-603D 

ドットピッチ0.31"»"14型巧解な巧 

/¥ 84.800\ 

Ccompiler PRO-68K 

ソフト開発セット 

/¥ 39.800\ 

CZ-6TU 

バソコンチユーナ 

/ ¥ 33.100 、 

Human 68K Ver2.0 

閒発ツールセット 

/ ¥ 9.800 ) 


▲上記 L 义外ビジネスソフト、お巧ダームソフト皇ちじ在巧みります。^送料はご注文の擦お巧合せください。•超特価版充中/ 


パソコン専門ショップ 




♦横お巧 


^ 顏 1ミツみ 巧ち^香 

* な木町 (y ち東巧 



•渋を店 S 03—4 86 —6 5 41(代) 


3-486-654 綱 


渋谷/検萬 


〒150:まま都巧を区巧を卜じ-7 =巧おをヒル 
振込を斤:=井法巧渋を宮益巧支店 dNo. 5000340 


•横お店 S 045-314— 4777(代) 


〒リI:巧お市巧ま川区な屋巧 2-12-8 第I建-沒ビル 
お込錶斤:=巧が巧横おがお支店®化,310852 


ク UHVh 待巧 




































































































































KOGADO 

Software Products 



Q ： 今までどんなゲームをつくりましたか？ 


1•即戲カプログラ 7— ( 正な員•契約な員•外部スタッフ) 

各機種(戶 CI 9 日 - p 巳エンジン)じよるゲーム開発 
アセンブラが使いまわせる。その上 C ザ使えるとすごい。 

2•グ—ムデザイナ— (契約な員•外部スタッフ•アルバイト) 
企画持込み、または、制作アシスタン K 。 


3 •発展途上プログラマ— (契約な員•外部スタッフ•アルバ vh) 

各機種(戶 CI 9 日 -PC エンジン)の開発アシスタント 
主じアルバ vh 。 要はやる気と性格でず。基本的じは将来のエ画堂 
メインプログラマー養成の部署でず。メインプログラマ—じはりつ 
いてノウ八ウを吸収して下さい。学生歓迎。 


r ダ—ムは巧るのが面白パ J 

と Y 方を大募集 IT お 9 まブ〇 

4•移植プログラマー(契約社員•外部スタッフ) 

PC— 日日で開発されたゲ—ムを他機種 (PC— 日日 • MSX2• 

X 目日日□日 • FM TOWNS • PC エンジン)へ移植。 

日•グラフイツクデザイナ— (契約な員•外部スタクフ) 

原画(キヤラクタ—デザイン)または、コンピユータによる自宅作業 
の可能な方。 


※問い合わせ先 

干 1 日 OJ 東京都新宿区巿谷台町：：： TEL03—3 己 317724 
(株)ェ画堂スタジオ内ソフ h ウェア開発部担当立岡 

※メ切平成 S 年 7 月末曰 

《ち記を原則としまずが、どラしてもといラ方はメ切 W 巧でもご連絡下さい。) 











A 说 ESS 

ぶ至 Z 7 エミュレータ 


好評発売中 
定価¥9,日 □□ 



XI エミュレータは X 目日邮日上で XI シリーズのアプリケーションを実行ず 
るためのソフ h エ S ュレータでず。 XI のアプリケーションを完全にソフ h 
ウェアのみでエ S ュレートしているため、 XI 上での実巧速度と比較して、 
平均3〜5倍程度おそくなりまずが、 X 郎邮日のマシン上に実現した仮想 X 1 
マシンを楽しめまず。また、 XI と X 目日邮日の相互間でファイルを乾送ずる 
ためのユーテイリテイと専用ケーブルが付属しまずので、 X 1上で作り上げ 
たソフ h の資産を X 郎日邮上に移行ずることち顧単にでさまず。 


xm ェ三ュレータの機能 


♦ XI エミュレータは XI に相当ずる機能をエミュレート。 

この仮想コンピュータには最大 4 つのドライブが仮想的に接続。 

♦ XI エミュ レータからみたドライブは Human 郎 k のドライブ上にある 
ファイルで仮想的に実瑪。このファイルは XI 用の日" 2 □ディスクのイ 
メー ジをファイル転送ユーティリティでまるごと転送したちの。 

ファィルお送ューティリティ 

Rr イ义ク巧を I 

XI ディスク目邮日〇 Human 目日 !<(5’ 2D ディスクイメージファイル） 

• XI エミュレータでは Human 即 k 上のディスクイメージファイルを仮 
想ドライブとして使用。 

I ファイル起を I 

XI 日 ASIC:CP/MWX 郎邮〇 Human 即 k 

• XI で作ったブログラム良データを X 郎日日日上で使用。 

※巧巧の専用ケースレを XI と X 郎〇邮じ接続してファイルを乾送しまず。 


♦ XI エミュレータで仮想的に実現した XI は仮想ドライブから起動。 
このため仮想ドライブ用ファイルには、 X 1を立ち上げるために必要な 
HuBASIC や CP/M などのシステムプログラムが必要。 

♦ XI エミュレータでは、 XI の持つ VRAM を含むメモリイメージや 
Z 日 OCPU を仮想的にソフトウェアで実規。 



エ三ュレ~夕〇这 A 

Q . ファイル輯送のために別途 RS -232 C ケーブルを買わないといけなし、 
のでずか？ 

A . 専用のケーブルザ付属しまずのでその必要はありません。 

Q . XIBASI 巳のプログラムを X 郎加日上の X-BASIC で使えまずか？ 
A . 通常のセーブではコードが違ラので使用でさませんが、アスキーセー 
ブしたファイルであれば X-BAS に上でそのまま口ード巧能でず。 

Q . Turb □巳 ASIC で作成した住所録などの漢字を含んだデータがある 
のでずか X 目日邮日上にファイル乾送でさまずか？ 

A . XlTurbo も X 郎〇邮も漢字はシフト JIS コードなのでファイルの 
乾送は可能でず。ただし、漢字 ROM を必要とずるをのはサポー h し 
ていません。 


Q . Turbo 用のソフトは動きまずか？ 

A . XI 用のみで Turb □専用のソフトは動きません。 

Q . グームは動さまずか？ 

A . 純粋に曰 ASIC でかかれたちのは動さまずが、ブロテク K がかかったち 
のや直接八ードをアクセスずるよラな市販のグームは動さません。 

* タイミング寒八ードウエアに依をずるよラなソフ h は、原理上実行でさない、もしくは 
正常に動作しない場合ザありますのでごを忘ください。 

* —部サポー h していない搪能があります。 

1 X 1 ェ H ュレータ通信販売 I 購入希望として住所、氏名、電話番号をお知 
らせください。を文書をおちり致しまず。 


凳売中 X 郎日日日用 抑脱 E 机 O-XMK MS - DOS ェ5ュレータ 定価¥99,日日日 





* この商品価おじは’;肖黃税はをまれてわりません。 

幸 MS - DOS はマイクロソフトれ ， CP M はデジタルリサーチ化の巧巧です。 

文中のソフトウエアは各社の巧なです。 

* 製品の化が、を称は予告なくま!巧する巧合もございますのでホらかじめご了ホください0 


麵アクセス :: 


I 東京都千代田区神田神保町 1-64 
神保町協ネ日ビル 7 F 
3 (233) 0200(1-^ FAX . 03 (29 1)70 19 














着の味方だ/パソコン通信 



おちしろ SHOP 探訪 / 目 BS 


データ収集 / X-MODEM 


レポー K 提出曰が迫ってるけど、作業が 
はかどらない。助けをホめると、いろん 
な人が資料を送ってくれた。 X-MOD 
EM だと、グラフもそのまま送ってもら 
えるので大助かり。ボクも"おかえし" 
しな < ては/ 


大学に入学して住んだ初めてのこの街。 
おもしろ SHOP や、也のなごむ公園、 

とっておさのデ ー S スポット oBBS 

(電子指示板）でたずねると、誰かが教え 
でくれたから、ボクちずつかりこの巧の 
人。 




6已3や S I G で呼びかけて同郷の人を 
募り、待ち合わせて OLT (オンライン 
h — ク）。なつかしい故郷の話題ちさるこ 
とながら、思わめ人との出会いがいっぱ 
し、あって、充実/同郷のよしみっていし、 
なあ。 


スキー 大好きクのボクは]年中 スキーと 
離れられない。 S I G にはそんな仲間が 
いっぱい。シ ーズン 中の スキーツアー は 
ちちろん、オフにもあれこれ情報交換し 
ながら、熱い思いを語り合っている。 


ふるさとの弟は高校生。ボクと同じ大学 
をめさしてるので、次々と電子メ-ルで 
情報をさいてくる。返事と一緒に近況を 
メ-ルしてたら、おふくろや親父もメ- 
ルの仲間入り。家族でワイワイ交換日記。 

您織縣縱爲 

H 琴ミサ誌媒濟ミ r 


はじめての自炊。安くて簡単で、しかも 
栄養のあるちのを/そこで大活躍ずるの 
が、思いさっで買った電子レンジ。デー 
タベースの"電子レンジ教室"で、レパ 
—h ij — はぐんぐん広がる。 


ご入会はスタータキ、ッ h で 
買ったその日からアクセスできまず^ 

■申込巧 

〒日56大阪巿浪速区日本橋西卜日-5上が電储巧すミな 
J 邑 P HOT LINE 事務局巧 TEL . (邮 )63?- 巧?1 


仲轉入りし; 




■利用料をについて 

入さを 3.0C0R スタータキン'、巧入の巧きびら巧当ごむまず 
揉病料扮あたり?肌7クで； U イ： A までのミをなIみむん: 

•:•消巧税3光か加算されまず。 


ウたスポイントはを国に9日力所。日本ま国を網羅ずる、本褚的な通信ネットワークてず。 


お 

名 

前 


fi 

戸斤 

下 

ぉ番 

語号 



い. 

广」 

n 


一 

U 

⑩ 


I夕ータキツトのお求めは J 应戶各店でどうそ 0テクノランド 大阪巿浪速区日本巧日下目6番7号な (06) 634-1211 


藤井寺店棘井寺巿岡2下目1ホ33号な (0729) 38- 2111 


メディアランド大阪巿ぶを区日本巧 5T 目8を26号な (06) 634-1511 


岸ネ日田店岸ネ日田ホ±生町2451- 30(0724)37-1021 


を店まを都;’まを区道ち巧2下目28番4号なの 3) 496-4141 
田巧東を抓巧田巿巧野 1 T 目39お16号巧 (0427)23-1313 
王子巧巧京が八王子ホ化巧1を1ち八王子そごう 7F 任 (0426)26-4141 
川店東京都立川巿幸巧4 -39 -】巧 (04 巧); 36-4Ml 
厚木店谭木巿中町 3-4 - 3巧 (0462) 巧-1548 
山店富山巿お町2 - 1 - 1日巧 (0754)32-3133 
お店をがホ入；王2 - 63巧 (0762)91-1:30 
地店金がホ寺地2 - 3巧 (0762) 47-2524 

:須店名を屋巿中区大ミ頁 4 T 目 2- 48任 (052)262-1141 


コスモ ランド 大阪巧;良を区!!ぶ中2下目1番17号任 (06) 634-3111 
U.S.LAND 大阪巿，貞速区日本巧 4T 目9を15号な (06) 634-1411 
ビ シネスランド 大巧ホ化区巧田 1-1-3 大巧がおま3 ヒル 820(06) 348-1881 
梅田店大阪巿化区小松原巧 1-10 任の 6) %2-1141 
离概店奋微巿窝概町11お16号任の 726)85-1212 
くすは店枚方巿楠菓巧围がじを2号任 (0720)56-8181 
千里中央店 g 中巧新干を東即 -3 沈 N 州 UPA じま削 F 巧の 6) 834-4141 
巧津畜田店巧概ホ大烟巧24 - 100(0726)93-7521 
巧屋川店巧屋川巿巧巧4 - 200(0720)34-1166 


さんのみがはんお神戸巿中央区八健通 3-2-16 巧 (078)23 卜2111 
西き店お庫県西宮巿河原巧目-11巧 (0798)71-1171 
服が店银おあま延末 1 T 目1ホを友生を姫な巧ビル 1F»(0792)22-1221 
ま都寺田 T 店をが巧下ま区寺巧通仏光寺下ルち美ミむ巧549任の 75)341 -3571 
ま都近鉄店をが巿下を区烏も it を下ルま培小お巧7の行の 75)341-5769 
ネロ歌山店ネ日歌山巿元寺田 J4T 目4番地 0(0734)28- 1441 
ま良1ばん館ま良巿三を田 T 478 - 10(0742)27-1111 
が山インター店大が郎山巿愤田693 -1巧の 7435)9-2221 
熊本ぶ脂本巿手取木 r 4 -じな (096) 3的-7800 











































TURBO 


パーソナルコンビュータ + キーポード + マウス _ CZ -888 C - BK 巧お価格_169,邮0円（悦另リ） 

14型カラーデイスフレイテレビ CZ -860 D - BK 巧单価な 92,200円（悦別） 


CZ -6 ST 1- B 巧ホ価格 5,卽0円（悦別） 




クリエイ テイ ブマインドを刺激ずる AV 穩能 テレビ、ビデオ、ビデオディ 
スクなどの映像をお大4,096色のリアルな画像で瞬時にグラフィック画面に取 
り込めるカラー画イ条デジタイズ機能を標準装備。4段階の S 子化取り込み、42 
通りのモザイク取り込みなど夕おなトリック取り込み化巧もサポート。さらにクロマ 
キー合成、インターレーススーパーインポーズ、4,096色対応デジタルテロッパが 
能、ステレオ FM 音源…先おの AV 機能がアートワークの領域をさらに祐げます。 


AV 指向の高水準べーシック Z - 己 AS に搭載 多を グラフィック、 力 

ラー画傍処理、ステレオ FM 音源、バンクメモリ対応など、夕ーボ Z シリーズゲ 
本来もつクリエイティブな槐能をスレサボート。また豊富な画面モードで多色を 
胆使するとさじ巧ネリなグラフィック用閱数 （ HSV ， RGB , HALF . CDOWN , 
CUP ) も装が。さらに FM 音お制御用ステートメントとして X 68000 と命令コン 
パチのが張 MML の採用じよりスムーズな8音同時•演奏を実現しています。 


• メインメモリ 128 K バイト標お装備、 Z - BAS にでお大 576 K バイトまでサボートバイトの5インチフロ‘ンヒーディスクドライブ2を搭載 • J に第1/第2水ホホが漢字、「システム. 
ューザー辞書」を巧ホ装備した高度な日本語処理機能•ニューデザインのマウス標ホ装備 • XI 夕ーボシリーズの豊宙なソフトち産が活用できるコンパチカレ設計•フリンタ、 
RS-232C など巧惠なインターフェイスを裝偏•ドットビッチ 0.39mm のハイコントラストブラウンを、 15 kHz /24 KHz のデュアルスキャン方ホ採用 14 型カラーテ •イス ブレイテレビ（别巧）。 


シグ 4 ^—"jr A う卞•わ問いをわせは…シャープか巧子が器事集本部システムおおを業部〒545大阪巿阿巧巧区長池巧22を22ち狂 (06)621-1221( 大代表） 

も， 巧子後お事#本部ぶ晶巧なシステム♦業が巧2巧お企画部〒化2ちま都巧宿区巿召■八巧巧8を地な (03)260-1 161(大代を） 

本広告に巧が口わります商。ちわよび巧おの価樹こは消•費悦は含まれてわりませんので、ご肺入のお、消巧おがをお支仏い下さし、 

T 4910217906780雑誌02179 -6 












